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• Shapesfür ST 

• Prüfsummer 

• Knuffei ST 
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itelle 

,än9 °" 

ISTINGS I 


SCANNER 
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Atari ST 


Checkmate (Schach) 
Electronic Pool 


Karate Kid II 
K-Seka 

(68000 Assembler) 
K-RAM 
Karate Master 
Leader Board Golf 
Lands of Havoc 

Mercenary Second City 
Phantasie (deutsch) 
Pinball Factory 
S.D.I. 



World Games 64.- 


64 K mit Copy + Reset 299- 
256 K mit Copy+Reset 549.- 

NEC-Laufwerk 

Einzellaufwerk 470.- 

Doppellaufwerk 699.- 


„ Farbbänder 

/f„80/FX800/MX80 12.50 

Epson FX100/MX100 15.50 


Atari 8 Bit 



Hard- & Software 



Postfach 301033 
4000 Düsseldorf 
Tel.: 24 Std. 0211/429676 


Editorial 


Liebe Leser, 

”Atari - Where the Action is” 
war nicht nur das Motto der Lon¬ 
doner Atari Show im Frühjahr. 
In "Action” versetzt Atari sicher- 

Konkurrenten, denn inzwischen 
ist Jack Tramiel an allen Fronten 
des Mikrocomputermarktes prä¬ 
sent. Mit neuen Preissenkungen 
für den 1040 ST und den fernseh¬ 
tauglichen 520 STM, mit dem 
neuen Mega-ST und dem kompa¬ 
tiblen PC und nicht zuletzt auch 
mit dem gelifteten 800er ist Atari 
auch bei uns für einen heißen 
Herbst gerüstet. 

Eingeläutet wird die neue Sai¬ 
son mit der Atari-Messe, die vom 
18.-20. September in der Düssel¬ 
dorfer Messehalle 1 stattfindet. 
Dort wird sich Atari mit seinen 
Produkten präsentieren, und die 
Anwender haben die Möglich¬ 
keit, hautnah modernste Mikro¬ 
computertechnik mitzuerleben. 
Neben vielen anderen Anbietern 
für Soft- und Hardware rund um 
die Atari-Computer wird dort 
auch das ATARImagaz/n vertre¬ 
ten sein. Wenn Sie die Leute ken¬ 
nen lernen wollen, die dahinter 
stecken, sind Sie herzlich einge¬ 
laden. 

In dieser Ausgabe finden Sie 
übrigens eine Zusammenfassung 
der Ergebnisse unserer Umfrage 
aus Heft 3/87 und die Namen der 
63 Gewinner. Daß sich das Aus¬ 
füllen der Fragebogen nicht nur 



für sie gelohnt hat, können Sie 
bereits in dieser neuen Ausgabe 
des ATARI magazins sehen. Für 
die 8-Bit-User sind gleich zwei 
Abtipphilfen abgedruckt, die 
den Gebrauchswert des ATARI- 
magazins entscheidend steigern 
werden. Denn mit ihnen verliert 
das Abtippen von Listings auch 
für den Ungeübten seine Schrek- 
ken. Diese beliebteste und am 
meisten verbreitete Methode, die 
eigene Programmbibliothek zu 
erweitern, steht damit im ATARI- 
magazln jetzt wirklich jedem of¬ 
fen. 

Selbstverständlich sind die vie¬ 
len Wünsche und Anregungen 
nicht alle sofort zu verwirklichen. 
Aber wir arbeiten daran und mit 
Ihrer Hilfe wird das ATARI- 
magazin weiterhin das bieten, 
was Sie von Ihrer Computerzeit¬ 
schrift erwarten. 

Bis zum nächsten Heft 
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FLEET STREET PÜBblSHER 


Desktop Publishing Software für den Atari ST 

Erstellen Sie ihre Werbung, Kataloge, Speisekarten und vieles mehr 
auf ihrem ATARI ST nnr\ 

DM ooy.“ 

Händleranfragen erwünscht 

NEW S SOFTWARE - Inh. Karl-Heinz Klug - WQItrather Str. 8 - 4000 Düsseldorf 1 - Tel. 0211-6790925 


IQ Font hilft Ihrem Drucker auf die Nadeln 

20 tolle Schriftarten wie OUTLINE. QUADRO. SCRIPT. SHADOW.... 
Druckertreiber für RX/FX. SG/SD. SMM804. P6. Gemini und BIM komp. 

KeyClick Tastatur Macro Treiber 

Freie Belegung von 50 Tasten mit 



Bei Ihrem ATARI System-Fachhändler oder bei ATC Softwan 

e, Jörg M. Zabell, Ritzstr. 13 • D-5540 Prüm • S 0 6551 / 30 39 



Weltneuheiten für Atari ST 

Antje Schneiders 
Programmversand 


ATARI- 

magazin 





Martins und Juttas 
Textadventure 

Superpreis: nur DM 19.- 

Rufen Sie arr Tel. 06421 /624 71 od er 

Antje Schneider 

Kleiststraße 4, D-3553 Cölbe 


Nr. 6 

erhalten 

Sie 

ab dem 
21 . 10.’87 
am Kiosk 




DIABOLO 






















































































































MARKT 


Noch mehr für 


8 .» 


Die neue Computer Kontakt für 

Atari-User mit Bauanleitung für 
Roboting-Interface, Disksort-Utility zum 
Abtippen, neue Spielidee mit "Graffiti”. 

Jetzt am Kiosk! 





Aktuelle 

Gameware 


Piratesofthe 
B. Coast 
2218 Baker 
Street 
Autoduell 
Green Beret 
Sky Runner 


Unsere neue 
Adresse: 
SOFTHOUSE 

Meierstraße 21 
4930 Detmold/Lippe 


St! 



In Vor¬ 
bereitung: 

Gunship 
The last Ninja 
lOth Frame 
Black Magic 
Gunslinger 
Saracen 
Road Runner 
Indiana Jones 
Metro Cross 


ooo 





























XPRESSPMi-52429 



Tom 


Human Design Disk 

CAD-3D1.0 

ESS 

mit dem Cybermate-System. Enthält 

Best.-Nr.* .■/> 

ST0214 140." 

mie. (CAD-3D erforderlich) 

89Ü- 


Wir führen 
die komplette 

ATARI-ST-Software Antic-Software! 

N0i 

iXShSTnTh« 






Archltectural Design Disk 


>m Hudson's Stereo CA0-30 2.0 • 



ANTIC-Software für Atari XE/XL 

SÄ 


PublicDomal" 



Inland DM 5.-, Ausland DM 10.- 


EEZD2ZZZ2ZZ1 


Bitte haben Sie Ver¬ 
ständnis, daß wir Liefe¬ 
rungen in benachbarte 
Länder aufgrund der 
Abwicklung nur per 
Vorkasse ausführen!! 


I- POSTFACH 11 0318 - 8400 Regensburg % 




























































































TEST 


Nie mehr zeitlos 

Mit der HOCO-Uhr gibt es jetzt eine Hardware-Lösung, 
mit der ohne ständiges Stellen die Uhr 
im ST immer richtig geht 
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diverse Programme wie die 




Abtas'lhfufigkeltf dT^whToft 

wird. Sie muß mindestens dop- 


ElpfSjr 

sxr Äd,eB - 




p^ea^ählenak vorher. 

Qualität zustande, da bei der Dl 

der Form, die Abb. 2 zeigt. Viel- 

Abfallen, jTn ^nderes" Vibram 

In Zukunft wird die Schnitt- 


ne großen Aufwa^d"von ehiem 

Süll 

man nicht unzählige Studiomusi- 

Von Steinberg gibt es den MMS, 
den Music-Mail-Service, der den 

ist nicht auszuschl’ießemFür das 
menschliche Ohr ist dies jedoch 

auch die Kabel ein weitaus grö- 

kommt, demonstriert die New- 

tung, die Iwi Synth^/fnw'e^em 

11 

sind in verschiedene Gruppen 
eingeteilt, die sogenannten 
Banks. So wird der 4. Sound in 
Bank A mit der Tastenkombina- 

ji'arss« 

II 

11 


bie* bcsch««gen m Dann e M)Uen 
Soft- und Hardware-Tests, Bü- 

spe^Lrtln ieSe Ä di lönn S en 

dann neue Sounds entstehen, die 
man im RAM des Synthis able- 





















ATARI ST 
Bibliothek 
































































Hörbar MIDI 
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Computer Aided 
Composition 
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Jede Diskette kostet DM 15.~. Bitte bestellen Sie beim AJARlmagazin. Postfach 1640. 7518Bretten. Bei Versand per Nachnahme werden Versand¬ 
kosten von DM 5.70 berechnet, bei Vorauskasse keine Versandkosten (Scheck beilegen oder überweisen auf Postgirokonto Karlsruhe 43423-756). 





im Bericht „Märklin Digital“ 


Best.-Nr. LF 8-387 












TEST 



Konten 
im Computer 

"Time is Money” heißt ein Buchhaltungsprogramm 
für den ST, das für Kleinbetriebe und Freiberufler 
geeignet ist 


D l er Atari ST hat als Btiro- 
' rechner noch nicht die 
Beachtung gefunden, die 
er meiner Meinung nach eigent¬ 
lich verdient hätte. (Immer noch 
gibt es zahlreiche Anwender, die 
beim Kauf eines Computers den 
IBM PC, den sogenannten Indu- 

16 .« 

striestandard, bevorzugen, ohne 
um dessen veraltete Technik zu 
wissen!) Dennoch tauchen auf 
dem Software-Markt immer 
mehr Programme für den Busi¬ 
ness-Bereich auf, die semiprofes¬ 
sionellen Ansprüchen genügen. 



Eines davon trägt die Bezeich¬ 
nung T.I.M. (Time is Money). 
Der Untertitel lautet schlicht 
"Eine Buchführung”. Der Her¬ 
steller hat also - im Gegensatz zu 
vielen Konkurrenten - darauf 
verzichtet, seinem Produkt durch 
eine Vorsilbe wie Super-, Ultra-, 
Profi- usw. einen besonderen 
Anstrich zu verleihen, was ich 
sehr lobenswert finde. 

Bei ”T.I.M.” handelt es sich 
also um ein Buchführungspro- 
gramm für den Atari ST mit Mo¬ 
nochrommonitor, mindestens 
512 KByte freiem Speicher und 
einem Laufwerk. Vor der Be¬ 
schreibung seiner Möglichkeiten 
möchte ich darauf eingehen, was 
nicht machbar ist. 


"T.I.M.” läßt sich nicht zur 
Bilanzbuchhaltung einsetzen. 
Wer dazu verpflichtet ist und ei¬ 
ne Gewinn- und Verlustrech¬ 
nung aufmachen muß, also ent¬ 
weder mehr als 500.000 DM Um¬ 
satz, 125.000 DM Betriebsver¬ 
mögen oder mehr als 36.000 DM 
Gewinn hat, kann mit diesem 
Programm nichts anfangen. Es 
eignet sich aber für selbständige 
Unternehmer und Gewerbetrei¬ 
bende, die unter diesen der Ab¬ 
gabenordnung entnommenen 
Sätzen bleiben, sowie Freiberuf¬ 
ler, die beim Finanzamt nur eine 
einfache Einnahmen/Über¬ 
schuß-Rechnung vorlegen müs¬ 
sen. Ebenso können Privatleute, 
die eine Haushaltsbuchführung 
anlegen wollen, auf T.I.M.” zu- 
rückgreifen. 

Dabei bietet dieses Programm 
weit mehr als ähnliche Produkte 
dieser Gattung oder - um die An¬ 
leitung zu zitieren - ”es gibt 
nichts Vergleichbares”. Seine 
Hauptmerkmale sind einerseits 
die volle Einbindung in GEM. 
die dem Anwender die Einarbei¬ 
tung erleichtert, andererseits der 
relativ geringe Preis von rund 
200.- DM. Darin enthalten ist 
neben der Programmdiskette ei¬ 
ne 78 Seiten umfassende deut¬ 
sche Anleitung, die keine Wün¬ 
sche offenläßt. Anhand zahlrei¬ 
cher Beispiele, Tabellen und 
Bildschirm-Hardcopies kann 
man sich Schritt für Schritt einar- 
beitcn. Wer alle aufgeführten 
Beispiele einmal direkt gebucht 
hat, kommt sicher schon gut zu¬ 
recht. 


Hier zeigt sich auch gleichzei¬ 
tig einer der Vorteile der Einnah¬ 
men/Überschuß-Rechnung. Ei¬ 
ne komplette Finanzbuchhaltung 
mit Debitoren-/Kreditoren- und 
Sachkonten, mit G- und V-Rech- 
nung, Bilanz usw. ist von Laien 
auf diesem Gebiet kaum zu 
durchschauen und noch weniger 
zu beherrschen. Ganz anders 
stellt sich die Lage bei "T.I.M” 
dar. Auch der gerade in die Ge¬ 
schäftswelt eingetretene Hand¬ 
werker oder Ingenieur, der sich 
bislang kaum mit kaufmänni- 








































Einfrieren 
auf Knopfdruck 

Der neue "Turbo-Freezer XL” ermöglicht 

das Anhalten der Programme an jeder beliebigen Stelle. 


Ü ie Brüder Gerald 

Bernhard Engl bringen 
hr neues Produkt, den 
Turbo-Freezer XL heraus 


sorgen damit wieder einmal für 
Wirbel in der Computerszene. 
"Mit dem Turbo-Freezer XL ist 
nicht nur der erste echte Freezer 
für den Atari fertig, sondern zu¬ 
gleich auch die einzige Erweite¬ 
rung, die der Freak braucht, um 
seinen Atari optimal zu nutzen”, 
meinte Bernhard Engl. 



Der Turbo-Freezer XL bietet 
ungeahnte Möglichkeiten. Ein¬ 
mal in den parallelen Bus an der 
Rückseite des Computers ge¬ 
steckt, muß nur noch das Strom¬ 
versorgungskabel am Joystick¬ 
port angeschlossen werden. 
(Bastler können auch ein Kabel 
im Inneren des Atari anlöten.) 
Dann läßt sich auf Knopfdruck 
jedes beliebige Programm "cin- 
frieren”. Das bedeutet, daß der 
Freezer innerhalb kürzester Zeit 
die Kontrolle des Atari über¬ 
nimmt und das jeweilige Pro¬ 
gramm speichert. Stattdessen 
läuft die im Freezer eingebaute 
Software. 


Die einfach gehaltene Hard¬ 
ware-Konfiguration erlaubt den 
Ausbau des Freezers. Die wichti¬ 
gen Bausteine sind gesockelt und 
können jederzeit ausgetauscht 
werden. So ist es möglich, Free¬ 
zer-Updates einzusetzen. Auch 
"neue” Betriebssysteme, wie ein 
Oldrunncr für den Atari, sind an¬ 
baubar. 


8 .» 

Dann kann man nach Belieben 
im RAM oder sogar in den Hard¬ 
ware-Registern des Rechners 
stöbern und die Speicherinhalte 
verändern. Auf diese Weise 
kommt man endlich an "Super- 
pokes’’, auf die Atari-User bisher 
verzichten mußten. Sic ermögli¬ 
chen es, z.B. bei einem Baller¬ 
spiel Unsterblichkeit zu erlan¬ 
gen. Falls die Farben eines Spiels 
nicht gefallen, friere man dieses 
einfach ein und verändere die 
Farbregister. 

Auch unwillkommene Pausen 
führen nicht mehr zum Verlust 


aller Leben. Klingelt beispiels¬ 
weise während des Spiels das Te¬ 
lefon, drückt man einfach das ro¬ 
te Knöpfchen an der Rückseite 
des Freezers. Zur Fortsetzung ist 
später nur die SPACE-Taste zu 
betätigen. Dann wird das Spiel 
an der Stelle wiederaufgenom¬ 
men, an der man es eingefroren 


Die gefreezte Software läßt 
sich problemlos auf externen 
Massenspeichcm ablegen. Dar¬ 
über werden sich besonders die 

sette auf Diskette umgestiegen 
sind und nun ihre sämtlichen 
Cassetten-Programme auf Dis¬ 
kette übertragen können. Alle, 
die Sicherheitskopien ihrer teu¬ 
ren Software ziehen wollen, sind 
mit dem Freezer ebenfalls gut be¬ 
raten. Jedes Programm läßt sich 
als Backup speichern und später 
wieder laden (natürlich nur mit 
dem Freezer-DOS). 

Das im Freezer integrierte 
DOS kann jederzeit aktiviert 
werden. Wohl jeder war schon 
einmal in der mißlichen Lage, 
daß er ein gerade fertiggestelltes 
langes Programm abspeichern 
wollte, der Computer aber einen 
"Disk Full Errof’.ausgab. In das 
DUP kann man hier nicht gehen, 
ohne das Programm zu zerstö¬ 
ren. So bleibt nur noch die Mög¬ 
lichkeit, das Listing Zeile für Zei¬ 
le abzuschreiben und nach dem 
Formatieren einer neuen Disket¬ 
te nochmals einzutippen. 

Hier schafft der Freezer Abhil¬ 
fe. Das eingegebene Programm 
wird einfach eingefroren. Mit 
dem Freezer-DOS formatiert 

(wahlweise Single, Enhanced 
oder Double Density). Anschlie¬ 
ßend läßt sich das Programm pro¬ 
blemlos abspeichern. Das Free¬ 
zer-DOS ist voll kompatibel zu 
DOS 2.0 und 2.5. 

Der ebenfalls mitgelieferte 
Debugger bietet Kennern des 
Maschinencodes die Möglich¬ 
keit, Programme direkt im Spei¬ 
cher zu untersuchen und umzu¬ 
formen. "Der größte Vorzug ist 
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megaboard 

Die Zukunft hat 
begonnen. " 




' U Megaboard ist die neue Speicherer- 
weiterung für alle ST-Modelle auf 2 oder 
4 MByte. 

n Megaboard ist mit dem brandneuen 
511000 bestückt - ein Beispiel für unsere 
Entwicklung und Leistungsfähigkeit auf 
dem ausschließlich neuesten Stand der 

U Megaboard hat seinen Platz im Ori- 
ginalgenäuse. 

id U Megaboard wird von uns, d.h. durch 
geschulte Fachkräfte, eingebaut. - 
Bas garantieren wir! 


oder schreiben Sie uns, und nutzen Sie 
unser aktuelles Angebot: 

ECKL-electronic 
Erlenmeyerstraße 3 
6204 Taunusstein 

Fragen Sie auch nach unserer Speicher¬ 
erweiterung auf 1 MByte, und erkundigen 
Sie sich über unser Angebot von weiterem 
Zubehör, z.B. Drucker zu Superpreisen. 

ECKL electronic 

Einstieg in die Welt der Profis 
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Fleet Street 
Editor 

Wir haben das Programm getestet. 9 





























Lattice C für den Atari ST 

neue Lattice C Version 3.04 von Metacomco 


Die Features: 


- neuer Compiler 

- neuer Link/Loader 

- Symbolischer Debugger 

- Disassembler 

- neues über 600 Seiten starkes 
Handbuch in Deutsch 


■ Resource Construction Editor 

- Make Utility 

- verbesserter Bildschirmeditor 

- verbessertes Menu+ 

- Über 320 Ubraryfunktionen 


Der Standard C-Compiler auf dem Atari ST in seiner stärksten Form.Egal 


ob Sie Anwendungssoftware unter GEM schreiben, trickreiche Utilities / q" 
mit Unterroutinen in Assembler, Accessories oder Software, die auf /O 
vielen Geräten lauffähig sein soll: der Lattice C-Compiler ist für / c ^ 
jeden Einsatzzweck richtig. 

Auch im guten Fachhandel erhältlich. Unverbindliche Preisempfehlung: DM 298,- 


Hl 
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Atari in 
Great Britain 


Ein Blick über die Grenzen zeigt, was möglicherweise 
auch bei uns demnächst zu erwarten sein wird. 


M m Frühling stand die Londo- 
m ner Atari-Show im Mittel- 
■ punkt des Interesses. Darauf 
folgte bis in den Frühsommer 
hinein eine ruhige Zeit für Com¬ 
puterfans, nicht nur in Bezug auf 
Atari, sondern die gesamte Bran¬ 
che betreffend. Einer der bedeu¬ 
tendsten Händler berichtete, daß 
sich der Absatz im April um 40% 
verringerte, ein Trend, der wohl 
bis zur Verkaufssaison im Herbst 
anhalten wird. Die meisten guten 
News beziehen sich zur Zeit des¬ 
halb auf Spekulationen, welche 
Artikel auf der Personal Compu¬ 
ter World Show im September 


vorgestellt werden sollen und 
wieviel Geld die größten Firmen 
im Herbst für Fernsehwerbung 
ausgeben werden. Der Verkaufs- 
und Marketing-Manager von 
Atari hier in Großbritannien 
lehnt es jedoch ab, alles so nega¬ 
tiv zu sehen, und behauptet, daß 
die Auftragszahlen für den ST 
stetig steigen. Man will in diesem 
Jahr mindestens 80000 Geräte 


ausgesagten 75000 Stück. 

Für die Anteilseigner von Ata¬ 
ri wurde die positive Nachricht 
bekanntgegeben, daß sich im er¬ 


sten Quartal der Verkauf um 
45% erhöhte, von 44.87 Millio¬ 
nen $ im Jahre 1986 auf 65.13 
Mill. $ für den gleichen Zeitraum 
dieses Jahres. Die Gewinne ha¬ 
ben sich auf 9.37 Millionen $ 
mehr als vervierfacht. Diese 
Zahlen werden Herrn Jack Tra- 
miel fast genauso erfreut haben 
wie die Entdeckung des ATARI- 
magazins auf der Show in Lon- 

Atari UK kündigte voraus¬ 
schauend an, daß man ein Ent¬ 
wicklungsteam für die Arbeit an 
IBM-kompatiblen Geräten zu- 

Pläne für eine neue Software-Fir¬ 
ma gibt, was einer Wiedergeburt 
von "Atarisoft” entspräche. Es 
wird dies als eine Maßnahme be¬ 
trachtet, möglicherweise den 
Preis der Software für den ST auf 
den sagenhaften Preis von 9.99 £ 
zu drücken. Für die anderen Fir¬ 
men wird dies eine unschlagbare 
Konkurrenz bedeuten, da auch 
Gerüchte über Hardware-Preis¬ 
senkungen kursieren. Atari ver- 
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Das CRP- 
Grafiktablett 


Ein Eingabemedium für Grafikverarbeitung 
mit hervorragenden Leistungen. 


usgabe 3/87 des ATARI 
magaztns enthielt einen 
Bericht über das Zeichen¬ 
brett der Firma Eidersoft. Da ich 
Gelegenheit hatte, mich eben¬ 
falls kurz damit zu beschäftigen, 
ist mir ein direkter Vergleich mit 
dem Digitalisicrtablctt CRP 
möglich, das heute vorgestellt 
werden soll. Dabei schneidet das 
CRP-Gerät in allen Punkten et¬ 
was besser ab, wenn man einmal 
vom Preis absieht. Dieser liegt 
zur Zeit bei 999.- DM zuzüglich 
14 % Mehrwertsteuer und Ver¬ 
sandkosten. 

16 « 


Die Technik, nach der beim 
CRP-Tablett die Daten erfaßt 
und dem ST übergeben werden, 
entspricht der beim Eidersoft- 
Produkt. Auch hier ist ein unter 
Spannung stehendes Gitternetz 
für die Bestimmung der Koordi¬ 
naten verantwortlich. Verbun¬ 
den wird das Zeichenbrett mit 


der seriellen Schnittstelle des ST. 
Die Steuer-Software steht in 
Form eines Desktop Accessories 
zur Verfügung. Damit ist sicher- 
gestellt, daß sich alle in GEM 

dem CRP-Tablett ansteuem las¬ 
sen. In der Praxis funktioniert 
das so, daß man nach Booten des 
Accessories das gewünschte 
Hauptprogramm nachladen 

zer-Software anklicken. Auf dem 
Monitor erscheint das Fenster 
mit der Frage, ob der Digitizer 
(so die Bezeichnung für das Gra¬ 
fiktablett) ein- oder ausgeschal¬ 
tet wird. Entscheidet man sich 
für ersteres, stehen ab sofort der 
Zeichenstift und die Maus als 
Eingabemedium zur Verfügung. 
Warum das wichtig ist, werde ich 
später erläutern. Im nächsten 
Window ist die Größe des Zei¬ 
chenbretts anzugeben. Man hat 
die Wahl zwischen D1N-A4- und 
DIN-A3-Format. Fenster Num¬ 
mer 3 bestimmt die Lage des Ta¬ 
bletts, also horizontal oder verti¬ 
kal. 


"Abtastfläche verändern?” 
lautet die nächste Frage. Wird 
keine Variation gewünscht, steht 
das CRP-Digitalisierungstablett 
zur Verfügung. Wer nur einen 
Teil seiner aktiven Fläche ver¬ 
wenden will, kann das durch 

unten und rechts oben realisie¬ 
ren. Für bestimmte Anwendun¬ 
gen ist eine solche Festlegung 
sinnvoll, da sich damit das Zei¬ 
chenbrett dem Bildschirmformat 
optimal anpassen läßt. Die Be¬ 
stimmung der Abtastfläche ist 
die letzte Hürde vor dem prakti¬ 
schen Einsatz. 

Naturgemäß eignet sich eir 
Eingabemedium nach Art des 
CRP-Digitizers besonders für 
grafische Anwendungen aller 
Art. Ob es sich um CAD- oder 
eher künstlerische Zeichenpro- 
grammc handelt, man wird die 
neuen Möglichkeiten schon bald 
nicht mehr missen wollen. Ich ha¬ 
be das CRP-Gerät mit diversen 
Grafiksystemen ausprobiert. Nä¬ 
her eingchen möchte ich hier nur 
auf die Zusammenarbeit mit 
"Monostar Plus", das wir im 
ATARImagaz/n bereits ausführ¬ 
lich vorgestellt haben. 

Wie bereits erwähnt, lassen 
sich nach Aktivierung des Ta¬ 
bletts alle Aktivitäten mit dem 
Zeichenstift, aber auch mit der 
Maus steuern. Wichtig ist dies 
aus mehreren Gründen. Hier wä¬ 
re zunächst die Tatsache zu nen¬ 
nen, daß der Zeichenstift nur die 
linke Maustaste simuliert. In der 
Praxis kommt man damit aber 
nicht aus. Die Bedienung der 
Pull-Down-Menüs bei "Mono- 
star” ist darüber hinaus mit der 
Maus einfacher zu handhaben. 
Zwar ist sie auch mit dem Stift 
möglich, gestaltet sich dann aber 
etwas umständlicher. 

Optimal ist es, wenn man den 
Stift zum Zeichnen in der rechten 
Hand hält und auf der linken Sei¬ 
te des Tabletts die Maus auf be¬ 
sondere Eingaben wartet. Mit 
dieser Kombination läßt sich 
nach kurzer Einarbeitungsphase 
schneller und exakter arbeiten 
als ohne Grafikbrett. Der Zei- 
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ri nito Di/.i.u 

It's running faster ! 

WMMM 

Atari ST und Amiga Hard- und Software-Produkte 

SSi, K S5& 

Aus dem Land der Präzisionsuhren 
kommt nun die 

StWATCH 

Yeah ! Niemehr Datum eintippen. 
Die Vorteile der StWATCH: 


A- Magic Computer 
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CH-5402 Baden 
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Ein Atari-Computer ohne KTMWmagazin 
ist wie ein Auto ohne Benzin 


Wenn Sie nicht mit leerem 
Speicher versauern wollen, 
sollten Sie das ATARlmagazin 
abonnieren — jetzt — 

sofort 







SERIE 


Zusammenstöße 

Kollisionen gehören zum Wesen von Computerspielen. 
Wie sie richtig programmiert werden, verrät Peter Finzel 
in der neuen Folge von ”Spiele programmieren”. 


hen. Sie kennen sicher das schon 
etwas ältere Spiel "Breakout”, 
das heute unter neuem Namen 
und mit etwas veränderter Grafik 
wieder die Spitzenplätze der Hil- 
listen erobert. Es bildet die 
Grundlage für "Weganoid" (s. 
Listing), ein voll funktionsfähi¬ 
ges Spielmodul, das Sie zu einem 
kompletten Game ausbauen 
können. Dabei geht es darum, ei- 


D l ie fantastischen Grafik- 
' Chips des Atari er¬ 
lauben es, Spiele mit viel 
Bewegung relativ einfach zu pro¬ 
grammieren. Sie erinnern sich in 
diesem Zusammenhang viel¬ 
leicht noch an das Beispiel im 
letzten Heft, in dem wir ein 
Raumschiff durch eine horizon¬ 
tale Höhle schweben ließen. 
Aber trotz aller Grafik- und Ani- 
mationsmöglichkeilcn gibt es ei¬ 
ne Sache, die große Schwierig¬ 
keiten bereiten kann. Gemeint 
ist die Kollision, also der Zusam¬ 
menstoß einer Spielfigur mit ei¬ 
ner anderen bzw. mit dem Hin¬ 
tergrund. 



Vielleicht sind Sie hier anderer 
Ansicht, denn in allen einschlägi¬ 
gen Büchern zum Thema Player- 
Missile-Grafik ist zu lesen, daß 
der Atari Uber eine Reihe von 
Kollisionsregistem verfügt, die 
jeden Zusammenstoß am Bild¬ 
schirm sofort melden. Was sollte 
also an dieser Sache so schwierig 

Das Problem mit den Kolli- 
sionsregistem liegt darin, daß sie 
nur anzeigen, welcher Player mit 
welcher Art von Hintergrund an- 
cinandergeraten ist. Wo der Zu¬ 
sammenstoß stattfand, müssen 
Sie schon selbst herausfinden. 
Wie unser Beispiel später deut¬ 
lich macht, kann das ganz schön 
kompliziert werden. Außerdem 
erfolgt die Meldung erst, wenn 
Spielfigur und Hintergrund be¬ 
reits überlappen. Das ist in vielen 


Fällen nicht wünschenswert. 
Stellen Sie sich nur vor, eine 
Spielfigur läuft gegen eine Mau¬ 
er, die Kollision wird aber erst 
festgestellt, wenn sie sich bereits 
teilweise in der Wand befindet. 

Eine Lösung dieses Problems 
kann äußerst verzwickt sein. Na¬ 
türlich könnte man die Figur ein¬ 
fach einen Schritt zurück bewe¬ 
gen und so wieder vor die Mauer 
stellen. Die Folge ist allerdings 
ein lästiges Flackern, wenn der 
Player länger gegen eine Wand 
gelenkt wird. Selbstverständlich 
läßt sich auch dies wieder mit ei¬ 
nem Trick verhindern. Sie mer¬ 
ken aber schon, daß es langsam 
kompliziert wird. 

Unser Listing 

In vielen Fällen ist es besser, 
den Hintergrund einer Figur per 
Programm zu prüfen und festzu¬ 
stellen, ob und welche Kollisio¬ 
nen stattgefunden haben. Dazu 
wollen wir uns ein Beispiel ansc- 


Spielfeld zu halten und möglichst 
viele Steine zu treffen. 

Wer sich das Abtippen dieses 
doch etwas längeren Listings er¬ 
sparen möchte, findet es (im 
Quellformat des ATM AS-1I) wie 
immer auf der Leserdiskette zu 
diesem Heft. Bevor man spielen 
kann, muß der Quelltext assem- 
bliert werden; er läßt sich dann 
im ATMAS-Monitor an der 
Adresse $A800 starten. 

Zur Darstellung des Randes, 
der Steine und des Hintergrunds 
wird ein Zeichensatzmodus 
(ähnlich GRAPHICS I) heran¬ 
gezogen. Schläger und Ball be¬ 
stehen aus je einem Player. Am 
Anfang des Programms erscheint 
ein einfacher Titelbildschirm, 

feld vorbereitet werden. Zur An¬ 
wendung kommt ein 512 Byte 
langer Zcichensatz; allerdings 
werden nur die ersten drei Zei- 

Die Erstellung des Spielfelds 
erfolgt mittels dreier Tabellen. 


i von ” Wtganold” 
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**NEU*NEU*NEU*NEU** 



IN KÜRZE ZI ERWARTEN 


Jll DISKTOOL ST * 

EUROSYSTEMS 

HOLLAND 



Neu ! Netzwerk für Atari ST 



iESr2ES5s”S 

Bio Net 01, das Profi - Netz von Biodata 
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DESIGN MASTER 
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Diskette 19.80 DM 




































PROGRAMM 


Knuffet 

Dieses Programm für den Atari ST ist ca. 14 KByte 
lang und wurde in ST-Basic geschrieben. Wie der Na¬ 
me schon vermuten läßt, handelt es sich hier um eine 
Computersimulation des bekannten Würfelspiels 
Kniffei. Es zeigt, welch hübsche grafische Gestaltung 
auch mit "bloßem” ST-Basic möglich ist. Teilnehmen 
können bis zu fünf Spieler. 



Das Programm wird mit der Maus gesteuert; die Ta¬ 
statur benötigt man nur zur Eingabe von Namen. Nach 
Aufbau des Spielfelds werden der jeweils würfelnde 
Spieler und die Anzahl der bereits getätigten Würfe 
(max. drei) angezeigt. Man fährt nun mit der Maus 
über die Würfel, die in den Becher zurück sollen. Auf 
Mausklick werden diese dann symbolisch schwarz dar¬ 
gestellt. Anschließend wählt man das Feld würfeln; die 
zurückgelegten Würfel erhalten dann eine neue Bele¬ 
gung. Spätestens nach dem dritten Wurf muß das Er¬ 
gebnis eingetragen werden. Dazu fährt man auf das 
entsprechende Feld oder die zutreffende Bezeichnung 
(z.B. Kleine Straße) und klickt an. Die Berechnung 
der Punkte und der Eintrag erfolgen dann automa- 


Während des Spiels läßt sich durch QUITbzw. RE¬ 
START das Programm beenden bzw. erneut starten. 
Nun noch ein wichtiger Hinweis: Vor dem Start sollte 
man das Command-Fenster des ST-Basic nach oben 
oder unten schieben, damit es nicht versehentlich an¬ 
gewählt wird und in den Vordergrund tritt. 

16 .« 


Die Regeln 

- Einer bis Sechser: Alle Einer bzw. Zweierusw. wer¬ 
den addiert. 

- Bonus: Erreicht die Summe der Einer bis Sechser 
den Wert 63, erhält man zusätzlich 35 Punkte. 

- Dreier- bzw. Viererpasch: Hat man drei bzw. vier 
Würfel mit der gleichen Augenzahl, so werden die 
Augen aller fünf Würfel addiert (Beispiel: 4/S/2/5/5 
ergibt als Dreierpasch 21 Punkte). 

- Full House: 25 Punkte bei drei und zusätzlich zwei 
gleichen Würfeln (z.B. 3/2/2/3/3oder4/4/4/6/6). 

- Kleine bzw. Große Straße: 30 bzw. 40 Punkte für 
vier bzw. fünf aufeinanderfolgende Augen (Bei¬ 
spiel: Kleine Straße: 2/3/4/S/3). 

- Knuffei: 50 Punkte bei fünf Würfeln mit gleicher 
Augenzahl. 

- Chance: Die Augen aller fünf Würfel werden ad¬ 
diert. 
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TOP 


Editor 80- 
1920 Zeichen 
schwarz auf weiß 


"Editor 80” erweitert den Bildschirmeditor jedes 
Atari-Heimcomputers ab 48 KByte auf 80 x 24 Zei¬ 
chen, so daß bis zu 1920 Zeichen gleichzeitig auf dem 
Monitor sichtbar sind. Alle bekannten Editorfunktio¬ 
nen sind frei verfügbar. Nur die Belegung der TAB-Ta- 
ste wurde geändert: Die voreingestellten TAB-Posi- 
tionen befinden sich nun in den Spalten 0, 8,16 usw.; 
CTRL-TAB setzt den Cursor an den Zeilenanfang, 
SHIFT-TAB bringt ihn in die linke obere Ecke des 
Bildschirms. 

Mit "Editor 80” kann wie gewohnt editiert und pro¬ 
grammiert werden. Es ist nur darauf zu achten, daß 
der in Basic verfügbare Speicherplatz bei Verwendung 
des 80-Zeichen-Bildschirms auf 19236 Byte schrumpft. 
Bei RUckschaltung über SELECT-RESET sind es im¬ 
merhin wieder 26382 Byte. Es empfiehlt sich also, et¬ 
waige Maschinenroutinen einzurichten und das Instal¬ 
lationsprogramm wieder zu löschen, bevor der 80-Zei- 
chen-Bildschirm aktiviert wird. Außerdem verringert 
sich die Ausgabegeschwindigkeit bei Benutzung des 
80-Zeichen-Bildschirms zum Teil dramatisch, da es 
sich im Grunde um einen "umgeleiteten” Grafikbild¬ 
schirm handelt. 

8b» 



83 rechter Bildschirmrand (0-79) POKE 82,65 

(Normaleinstellung: 79) 

84 Cursor-Position vertikal POKE 84,12 

85 Cursor-Position horizontal POKE 85,39 

752 Cursor-Sichtbarkeit POKE 752,1 

766 Darstellung der Steuerzeichen POKE 766,1 

"Editor 80” kann entweder über die gewohnten 
PRINT- und INPUT-Statements angesprochen wer¬ 
den oder über einen Device-Namen. Der anzuspre¬ 
chende Händler heißt A:. Hier ein Beispiel: 


10 OPEN #1,12,0, ”A:” 
20 ? #1, "ZAHL”; 

30 INPUT *1, ZAHL 
40 CLOSE #1 


Nach dem Laden und nach jedem Reset schaltet der 
Rechner automatisch in die 80-Zeichen-Darstellung. 
Falls erforderlich (für speicherplatzaufwendige Arbei¬ 
ten und für Cassetten-Input/Output-Operationen), 
kann durch Drücken von RESET unter gleichzeitigem 
Festhalten der SELECT-Taste in den 40-Zeichen-Mo- 
dus gewechselt werden. 

Die Speicherzellen 

Nachfolgend noch eine kurze Beschreibung der 
Speicherzellen, die die Funktion von "Editor 80” be¬ 
einflussen. Es sind die gleichen, die auch für den 40- 
Zeichen-Bildschirm Bedeutung haben. 

Adresse Funktion _ Beispiel 

82 linker Bildschirmrand (0-79) POKE82.0 

(Normaleinstellung: 2) 


Dies ist übrigens einer der Gründe, warum man 
"Editor 80” nicht in Verbindung mit unserem Prüf- 
summenindikator ”PS" benutzen kann. Dieser ver¬ 
wendet nämlich den gleichen Händler. Zum Eintippen 
unserer Basic-Listings ist man also nach wie vor auf 
den gewohnten 40-Zeichen-Bildschirm angewiesen. 

Das abgedruckte Listing wird mit Hilfe unserer 
AMD (s. Seite 68) eingegeben. Es ist für Cassetten- 
oder Diskettenspeicherung geeignet und arbeitet pro¬ 
blemlos mit Atari-Basic zusammen. (Wir warten auf 
Erfahrungsberichte von Action!- und Pascal-Program¬ 
mierern.) Eine Spezialversion, die sich mit Turbo-Ba- 
sic XL einsetzen läßt, ist beim Verlag auf der Diskette 
LF 8/587 erhältlich. 
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- A .M D - 

Mit AMD eingeben! 



31177 

31094 

32324 

31192 

32878 

32560 

32539 

33717 

32861 


31992 

31921 

30905 

32494 

30625 


32309 

31272 


31322 

32447 

31178 

32715 

31444 

30777 

32048 

32132 


31166 

31607 

33379 

32674 

31480 


32016 

32371 

31591 


1044 KKKK NNKK KKRR RRW KKW KKKK 31827 

1045 WRR RRFF HHHH HHHH FFRR RRW 31285 

1046 KKKK KKKK WRR RRNN HHW HHHH 31288 

1047 NNRR RRNN HHW HHHH HHRR RRFF 30951 

1048 HHHH KKKK FFRR RRKK KKNN KKKK 30864 

1049 KKRR RRNN IIII IIII NNRR RRYY 32027 

1050 YYYY YYYY WRR RRKK KKW KKKK 32200 

1051 KKRR RRHH HHHH HHHH NNRR RRKK 31009 

1052 NNNN KKKK KKRR RRW KKKK KKKK 31309 

1053 KKRR RRI1 KKKK KKKK IIRR RRNN 31344 

1054 KKNN HHHH HHRR RRNN KKKK KKKK 30847 

1055 NNUU RRW KKKK WKK KKRR RRFF 31590 

1056 HHW YYYY WRR RRNN IIII IIII 31328 


1057 IIRR 

1058 KKKK 

1059 KKRR 

1060 KKNN 

1061 NNRR 

1062 HHII 

1063 IIHH 

1064 RRRR 

1065 RRRR 

1066 HHW 

1067 FFRR 

1068 RRNN 


RRKK KKKK 
KKKK IIRR 
RRKK IIII 
IIII IIRR 
RRYY IIII 



KKKK WRR 
RRYY YYFF 
NNHH NNRR 


1070 HHHH WKK KKRR 

1071 IIRR RRRR YYRR 

1072 HHKK WKK KKRR 

1073 IIRR RRRR RRKK 

1074 RRW KKKK KKRR 

1075 NNRR RRRR RRW 


1077 HHRR RRRR RRNN 

1078 IINN IIII FFRR 


KKKK NNRR RRKK 
RRKK KKKK NNNN 
IIII KKRR RRKK 
RRNN YYII HHHH 
HHII IIYY RRRR 
RRHH IIII YYII 
RRRR RRRR RRRR 
RRRR FFMM MMFF 


RRRR RRFF HHHH 
KKKK FFRR RRRR 


RRRR WHH WKH 
KKNN YYW RRHH 
RRRR IIRR IIII 


RRII IIII IIII 


HHFF NNRR RRRR 
RRRR RRKK KKKK 


31420 

31162 

31059 

31084 

31658 


31149 

32002 

31202 

31901 

31990 

32175 

31285 

33534 

30552 

32085 

31693 

32108 

31303 

31913 

31298 



31426 

32605 

31295 


29972 

31327 

31287 

31476 

31679 

31259 

31384 

31334 

31957 


31127 

30557 


31178 

30569 

30728 


30222 

31755 

31569 

30818 

31404 

32100 

32028 

32080 


30978 

30288 

31212 

30563 

30584 
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1242 GBTN K 

1243 KJRR H 

1244 HHYF J 

1245 VKBR N 

1246 JUYF K 

1247 TNKR R 

1248 JUYF V 

1249 MDKJ Y 

1250 YFKD D 

1251 KJRR H 

1252 YFKY R 

1253 HHYF C 

1254 HIYF J 

1255 

1256 

1257 GFTM 

1258 HHCT 

1259 KBHF 


HI DD 
YRIY 
VCVH 

H YFYR 
Y YRVG 
J RRHB 
R UI TM 


YFYI VNHV 
YJRT MRRV 
VCYR GFTM 
VCHH JTVC 
VCFR HBJU 
HBHI YFKD 
YFYR GBTN 
HUYF KJRR 
FKFN HHYF 
MRNB VKBR 
BHKB JUYF 
YRUT TNKR 
TNKI DUCT 
JTVC HHVV 
VCHI DDYR 
UITM KVJH 
TNKD DIHD 
HBYP YRCJ 
VJJC BRMY 
JFYF CBJJ 


P 31866 
K 31604 
3 31291 

r 32118 
/ 32526 
* 31287 
J 30891 


HBHH YFYN 

NYYR YFYI 
KHHH YJRT 
RRCT VCYR 
VCHB HGYF 
JUYF BRMI 
GFTM FRFR 
YFFR KDFC 
FVKD DDHD 
TBVR RTBR 
NFFC KBHB 
YFBR RTVK 


31384 

32406 

30944 

31522 

31029 

30907 

29907 

31560 

30163 


CRMD KFDI 
YDHV JGYF 
FBVB JGYF 
KDFB HDDD 
DUJR RHMR 
RRCT VCKR 
HDDD KJRR 
RCHB IYRU 
IDRU KJIY 
IVDF NIJC 
IMYR DYYR 
DFFD GYGU 
GGGY FJGI 
FJGY FCYR 
UTUJ UHUD 
YRIM IFYR 
ITUK JCMG 
YDYY YDIV 
TNYR CYTM 
MBYT JYJB 
MNYT CIGN 
JNYT 


CBJJ YFBR UJVK 
KDFV VBJF YFJR 
MRRY CRYY KDFV 
YRUT TNNF FBKD 
RFNF FVKD DYHD 
RTFR KDDK HDDI 
HDFC KJJC KRRT 
KJMU HBII RUKJ 
HBIH RUKY RRHN 
IDYR IIYR IJYR 
YRUH YRUR YRYV 
FJFM FNYR UYYN 
GlFD FNYR FYGJ 
DGFT FHFV FDFN 
YMUH UFJC JCIM 
IBID IBIM DYDJ 
TNMI TNYB YDUU 
TITB TCYT FYGB 
YRVU TBYR BYTV 
YTTF JVYR MTMM 
YTYG GMYT FBJM 

R RRRR RRRR RRRR 


IVFM 31034 
RJKD 30933 
HDDI 31053 
FBVD 30329 

KDDC 29709 
FRKJ 30800 
YDHB 30905 
IJRU 31874 

YRYR 34145 
UTJC 32158 
YRII 31276 

DDDI 30143 
JCJC 29878 
TMYY 32753 
YRJV 32137 
YRNT 33296 
YYRK 32889 
YTHY 32139 
RRRR 33078 























SERIE 

Shapes 
statt Sprites 

Bewegte Figuren lassen sich auf dem ST 

nur durch Software erzeugen. Die Assemblerecke zeigt, 

wie man zu einer schnellen Routine kommt. 
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Seka-Assembler-Sourcetext 




















































Bestellnummer 


A 


Aus der Zeitschrift “Computer Kontakt“ können 
Sie die folgenden Programm-Disketten bestellen: 

Ä J/\ Lunar Lander (12/84), Car Race (7/84), Turbo Worm (1/85), Mi 
|il| I (4/86), Bundesligasimulation (3/85), *3-D Laby (10/84), Zeichi 
" m 84), ‘Musik-Editor (4/85). ‘Programme nur mit Erweiterung l< 


wjagd (3/85), Bewegte Graf! 


»-Plotter (5/85), Blockade (9/ 


5). Joypaint 84 K (10/85), Musiccre 


(11/85), Chefredakteur 64 K (1/85), Unprotector V 1.016 K 


Cherry Harry (3/86), Mi 


>er Kid (1/86), Fys-DOS (7/86), Text Im Grafikfenster (7/86), Rollerball (7/1 


), Kung Fu (9/88), Disk-Menü (9/86), Titan (9/ 


All 
A12 
A13 
A14 
A15 
A16 

A17 H.E.R^a (7/8^,'Plotter“H^c^y 1020 (7/ 

■ 8 QmW«J 9 ^7 ) ,; WHhekn Teil (9/87), Ufa fetz (9/87), Dlsksort.TBS (9/87), Würfel-Rätsel (9/87), Zeit-Zeile (9/87), Bih 

** ■ w (9/87), Schnelle Stnngausgabe, Roboting-Interfaco-Demo (9/87), MASIC-Demo (Zugabe). 

Die Zahlen in Klammem bezeichnen die Heft-Numnr 
können Sie mit dem abgedruckten Bestellschein. V 


/S5), Digger (2/85), 15 und 3 
udk> (9/85), Rolly Dolly (11/ 

; (6/85), ‘Bank Panik (7/85), 
Controller (9/85), Horizonta- 


Filecopy (1/87), 

Awati ( 9 / 86 ), B«.._,.„.._. 

DOS (3/87), Danger Hunt (3/87), ‘Synvok (5/87), I 


GP 500 AT (1/87). 
(3/87), Alarm Timer (3/87), Text 1. BAS (3/87), 

t (3/87), ‘Synvok *-- « 

I (5/87), Türbo-Tape (Basic 


•r (1/87), Speed Tape (1/87), 
ca (3/87), Displaylist (3/87), Laufschrift (3/87), • 


Vir Metern jede Diskette komplett mit Anleitung. 


X 


BESTELLSCHEIN 
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PROGRAMM 


PS-Der Basic- 
Prüfsummenindikator 
für alle 8-Bit-Ataris 

Zunächst sollte man wohl einmal fUr alle, die noch 
nie damit zu tun hatten, folgende Frage beantworten: 
Wozu ist eine Prüfsumme überhaupt gut? 

Ein großer Teil der Leserfragen, die bisher unseren 
Verlag erreichten, betrafen Probleme mit abgetippten 
Listings. Von ein, zwei Einzelfällen abgesehen, waren 
jedoch die betreffenden Programme völlig in Ord¬ 
nung, und die Schwierigkeiten hingen mit Tippfehlern 
zusammen, die sich zum Teil nur sehr schwer aufspü- 

8 Bit 

Jeder, der schon einmal ein längeres Programm ab¬ 
getippt hat, weiß, daß es fast unmöglich ist, alles wirk¬ 
lich korrekt zu übertragen. Die anschließende Fehler¬ 
suche nimmt fast noch einmal so viel Zeit in Anspruch 
wie die eigentliche Tipparbeit. Häufig kommt man 
auch nur mit etwas Glück weiter, gerade wenn esum 
Variablennamen, endlose DATA-Listen oder in 
Strings codierte Maschinenprogramme geht. Wer auf 
diesem Gebiet so firm ist, daß er den Ablaufeines Pro¬ 
gramms bis zum auftretenden Fehler verfolgen kann, 
ist da schon gut dran. 

Nach erfolgloser Fehlersuche wendet man sich dann 
bisweilen verzweifelt an den Verlag. Die Enttäu¬ 
schung ist komplett, wenn der zuständige Ansprech¬ 
partner dort nur versichern kann, daß das abgedruckte 
Programm gründlich getestet wurde und einwandfrei 
läuft. Der Hinweis auf die Programmservice-Diskette 
als "letzte Hilfe” bedeutet dann auch keinen Trost. 

Wäre es angesichts dieser vielen nutz- und freudlos 
vergeudeten Zeit nicht wünschenswert, wenn jeder 
Tippfehler bereits bei der Eingabe einer Programm¬ 
zeile entlarvt und ausgeschaltet werden könnte? Der 
Basic-Interpreter macht so etwas ähnliches ja schon 
selbständig bei Syntaxfehlern, also z.B. ungerader 
Klammeranzahl, fehlenden Doppelpunkten oder 
falsch geschriebenen Kommandos. 

Mit Hilfe einer automatisch erstellten Prüfsumme 
kann man nun schon bei der Eingabe einer Basic-Pro- 
grammzeilc mit einem Blick überprüfen, ob sie auch 
stimmt. 


Wie arbeitet 

man mit der Prüfsumme? 

Das Arbeiten mit der Prüfsumme ist einfach: Vor 
dem Eintippen des gewünschten Listings wird das Ma¬ 
schinenprogramm "PS” geladen (wie man das macht, 
folgt später). Ist "PS” aktiviert, kann das Abtippen be¬ 
ginnen. Hat man eine Programmzeile eingegeben, 
d.h. ordnungsgemäß durch Drücken von RETURN 
beendet, erscheint in derselben Zeile rechts auf 
schwarzem Grund die Prüfsumme in Form von zwei 
Buchstaben. 

Was kann man nun mit diesen Buchstaben anfan¬ 
gen? Hinter jeder Zeile unserer Basic-Listings im Heft 
steht ab sofort, durch unser PS-Signet gekennzeichnet, 
ihre korrekte Prüfsumme inForm zweier kursiver 
Buchstaben. Diese beiden müssen Sie nun lediglich 
mit denen vergleichen, die auf Ihrem Bildschirm hin¬ 
ter der eingegebenen Zeile erscheinen. Stimmen die 
Buchstaben überein, ist die Zeile in Ordnung. Bei Ab¬ 
weichungen enthält sie einen Tippfehler, ln diesem 
Fall gehen Sie einfach wie gewohnt mit dem Cursor in 
die Zeile zurück, nehmen die nötigen Korrekturen vor 
und drücken RETURN. Rechts neben der Zeile er¬ 
scheint dann die neue Prüfsumme. 

Selbstverständlich werden das PS-Signet und die 
kursiven Buchstaben dahinter nicht mit abgetippt. 
(Sie hätten vermutlich ohnehin Schwierigkeiten, das 
PS-Signet auf Ihrer Tastatur zu finden.) 

Wie bekomme ich PS? 

Hier stehen Ihnen drei Möglichkeiten offen. Zuerst 
die einfachste und teuerste: 

Gegen Einsendung von 6.50 DM per Scheck erhal¬ 
ten Sie "PS” auf Diskette, als selbstladendes Maschi¬ 
nenprogramm für Atari-Basic-Listings und als 
BLOAD-File für Turbo-Basic-Listings. "PS” zählt zur 
Public-Domain-Software; Sie dürfen die Diskette also 
frei kopieren. Wer dieses Angebot nutzen will, 
schreibt bitte an den Verlag. Die Adresse lautet: 

Verlag Rätz-Eberle GdbR 
PS-Service 
Postfach 1640 
7518 Bretten 

Legen Sie Ihrem Brief einen Scheck Uber 6.50 DM 
bei und vergessen Sie nicht, Ihre Anschrift gut lesbar 
anzugeben. Wenige Tage später verfügen Sie dann 
über”PS”. 

Die zweite Möglichkeit betrifft all diejenigen, die 
die AMD-Eingabehilfe aus diesem Heft bereits be¬ 
triebsfertig vorliegen haben. Tippen Sie Listing 2 mit 




PROGRAMM 


Hilfe der AMD ein und speichern Sie es ab. Dann steht 
das lauffähige Maschinenprogramm zur Verfügung. 
Dieses läßt sich vom DOS aus mit der Funktion L la¬ 
den oder, per DOS in AUTORUN.SYS umbenannt, 
als Selbstlade-File beim Einschalten des Computers 
ohne OPTION booten. 

Die dritte Möglichkeit stellt der als Listing 1 abge¬ 
druckte Basic-Lader dar. Er sollte nach dem Eintippen 
zunächst abgespeichert werden. Mit RUN gestartet, 
überprüft er zunächst, ob die DATA-Zeilen richtig 
eingegeben wurden. Ist dies nicht der Fall, folgt ein 
Abbruch mit einer entsprechenden Meldung. Wenn 
alles in Ordnung ist, wird der Prüfsummenindikator 
vom Basic-Lader wahlweise auf Cassette oder Disket¬ 
te geschrieben. 

Wollen Sie "PS” auf Diskette haben, legen Sie eine 
formatierte und mit Ihrem Lieblings-DOS versehene 
ein und drücken D sowie RETURN. Dann wird das 
Maschinenprogramm CHECK.OBJ erzeugt. Um 
”PS” als selbstladendes Boot-Programm zu erhalten, 
ändern Sie Zeile 300 vor dem Starten des Basic-Laders 
folgendermaßen ab: 

300 OPEN #1,8,0, ”D: AUTORUN.SYS” 

Wer mit Cassetten arbeitet, muß eine leere einle- 
gen, die Spieltaste am Recorder, dann am Rechner C 
und zweimal RETURN drücken. 

"PS” ist übrigens auf allen 8-Bit-”Lazy-Finger”-Dis- 
ketten ab LF 8-5/87 und auf sämtlichen Atari-Pro- 
grammservice-Disketten der Zeitschrift CK-Compu- 
ter Kontakt ab A 19 enthalten. Sämtliche Listings in 
den Programmiersprachen Atari-Basic und Turbo-Ba- 
sic XL werden in Zukunft in beiden Zeitschriften mit 
”PS”-Prüfsummen versehen sein. 

Aktivieren von PS 

Dies kann folgendermaßen geschehen: 

- Vom Basic aus mit dem Befehl DOS ins DOS gehen. 
Dort mit der Option L das erzeugte Maschinenspra¬ 
che-File (z.B. CHECK.OBJ) laden. Dann mit der 
Option B zurück ins Basic. 

- Computer ausschalten. Diskette mit DOS und "PS” 
als AUTORUN.SYS einlegen. Rechner einschal- 

- Computer ausschalten. Cassette mit erzeugtem 
”PS”-Cassetten-Boot einlegen. Rechner mit ge¬ 
drückter START-Taste einschalten, nach Summton 
Spieltaste und RETURN betätigen. 

”PS” als Cassetten-Boot-Programm ist Reset-ge¬ 
schützt. Diesen Schutz kann man nach der Aktivie¬ 
rung von ”PS" mit 


POKE9.0 

ausschalten. 

Wenn "PS” aktiviert ist, sollte der Bildschirm fol¬ 
gendermaßen aussehen: Die beiden "leeren” Text¬ 
spalten am linken Rand des blauen Textfensters sind 
verschwunden, dafür ist der schwarze Bildschirmrand 
rechts breiter geworden; das blaue Textfenster scheint 
ein wenig nach links gerückt zu sein. Geben Sie nun 
zur Probe folgende Zeile ein: 



Rechts auf dam Bildschirm stehan dia Prüfsummen. Dar Über¬ 
sichtlichkeit wagen wird immer eine Zelle ausgelassen 

10 .TEST 

(Der Punkt dient als Abkürzung von REM.) Nach 
Drücken der RETURN-Taste blinkt die Zeile kurz 
auf; anschließend steht sie voll ausgeschrieben da : 

10 REM TEST 

Daneben, am rechten Bildschirmrand, findet man 
schwarz auf weiß die Prüfsurame: 

SN 

Der Cursor befindet sich zwei Bildschirmzeilen tie¬ 
fer. Das heißt also, jede Zeile wird nach der Eingabe 
automatisch weggezeichnet und in entkürzter Form 
wieder neu gelistet. Dadurch erscheint sie auf dem 
Bildschirm genauso wie im Heft. Soläßt sich die einge¬ 
gebene Zeile leichter vergleichen, falls die Prüfsumme 
nicht gestimmt hat. Das Korrigieren von Programm¬ 
zeilen geschieht in gewohnter Weise; vergessen Sie al¬ 
so nicht, eine geänderte Zeile mit RETURN zu verlas¬ 
sen. Erst dann wird auch die neue Prüfsumme ange¬ 
zeigt. 

Unter jeder eingegebenen Programmzeile wird au¬ 
tomatisch eine Leerzeile erzeugt, d.h., der Cursor 
steht nach RETURN eine Zeile tiefer als gewohnt. 
Das schafft mehr Übersichtlichkeit und verhindert, 
daß man beim Ablesen der Prüfsummen in die falsche 
Zeile gerät. 
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Überprüfung eingegebener 
Programme oder Programm teile 

Hat man nun ein Programm abgetippt und will die 
Prüfsummen nachträglich überprüfen, so kann auch 
dies auf sehr einfache Weise erfolgen. "PS" muß akti¬ 
viert sein (breiter schwarzer Bildschirmrand rechts). 
Nun gibt es zwei Möglichkeiten: 

1. Wie gewohnt einen Teil des Programms auf den 
Bildschirm listen, den Cursor auf die oberste Zeile 
setzen und so oft wie nötig RETURN drücken. 

2. Diese Methode ist die bessere. Man listet den ge¬ 
wünschten Programmteil gleich fertig mit Prüfsum¬ 
men und Trennzeilen. Dies geschieht mit folgen¬ 
dem Befehl: 

LIST "A”, x, y 

Statt x und y sind hier die Nummern der Start- und 
Endzeile des zu listenden Bereichs einzusetzen. 
Soll das ganze Programm gelistet werden, kann 
man diese Angaben auch weglassen und nur 
LIST ”A” 
eingeben. 

Das Listing scrollt dann über den Bildschirm, was 
sich wie gewohnt mit CONTROL-1 stoppen und 
fortsetzen läßt. 

Wer den Basic-Lader (Listing 1) abtippt, kann die¬ 
ses Verfahren nach Erzeugen und Starten des ”PS"- 
Maschinenprogramms gleich am abgespeicherten 
Listing des Basic-Laders ausprobieren, denn das 
abgedruckte enthält bereits die entsprechenden 
Prüfsummen (wie von jetzt an jedes Basic-Listing). 

Besonderheiten in Turbo-Basic XL 
(nur Diskette) 

Nach Installation von Turbo-Basic XL erfolgt der 
Aufruf von ”PS" über die BLOAD-Funktion. Das 
sieht alsoz.B. so aus: 

BLOAD ”D: CHECK.OBJ” 

Anschließend muß (!) die automatische Tabellie¬ 
rung des Turbo-Basic abgeschaltet werden. Es ist also 
unbedingt (!) 

»L- (und natürlich RETURN) 
einzugeben. Unter TUrbo-Basic treten, da sein Editor 
zu dem des Atari-Basic nicht 100%ig kompatibel ist, 
beim Betrieb mit ”PS” zwei kleine "Macken” auf, die 
man kennen sollte, damit sie einen nicht überraschen: 

1. Die BREAK-Taste hat eine etwas seltsame Funk¬ 
tion bekommen und sollte zum Anhalten eines 
scrollenden Listings unter Türbo-Basic nicht ver¬ 
wendet werden. 


2. Auf die READY-Meldung nach Ausführung eines 
LIST-Befehls muß man verzichten. 

Wichtige Hinweise 
zum Arbeiten mit PS 

Wie beim Testbeispiel im Abschnitt "Aktivieren” 
schon gezeigt, lassen sich Befehle abkürzen (z.B. SE. 
für SETCOLOR, s. Basic-Handbuch), ohne daß die 
Prüfsumme der eingegebenen Zeile verändert wird. 
"PS” vervollständigt nach dem RETURN automatisch 
alle korrekt abgekürzten Kommandos. 

Eine Ausnahme bildet hier das Fragezeichen als Ab¬ 
kürzung für den PRINT-Befehl. Damit die resultie¬ 
renden Prüfsummen nicht durcheinandergeraten, darf 
das Fragezeichen nur benutzt werden, wenn es auch im 
abgedruckten Listing steht. 

Ein Problem kann das Editieren sogenannter über¬ 
langer Programmzeilen sein. Darunter versteht man 
solche, die voll ausgeschrieben bei normaler Editor¬ 
breite (38 Zeichen/Zeile) mehr als drei Bildschirmzei¬ 
len umfassen und deshalb mit Abkürzungen oder ver¬ 
breitertem Editor eingegeben werden müssen. Hier 
empfindet mancher das von "PS” durchgeführte auto¬ 
matische Entkürzen vielleicht als störend, weil man ei¬ 
ne solche Zeile anschließend, z.B. im Falle eines Feh¬ 
lers, nicht einfach mit RETURN überspringen bzw. 
abspeichern kann. Abhilfe schafft hier die Eingabe 

POKE 1611,33 

Dadurch wird das Wegzeichnen der Eingabe unter¬ 
drückt. Man sollte "PS” aber nach einer solchen Ak¬ 
tion möglichst bald wieder mit 
POKE 1611,22 

in den Originalzustand versetzen. Da überlange Zei¬ 
len aber ohnehin nur von den sogenannten Spaghetti- 
code-Programmierern benutzt werden, hat man damit 
wohl kaum je zutun. Wir werden jedenfalls alles unter¬ 
nehmen, um solche Zeilen aus unseren Listings fern¬ 
zuhalten. 

Deaktivieren und Reaktivieren 
von PS 

Wenn Sie sich über die Besonderheiten von "PS” 
beim Editieren bereits eingetippter Programme wun¬ 
dern, bedenken Sie bitte, daß "PS" ja eigentlich in er¬ 
ster Linie zur Eingabe gedacht ist. Es läßt sich jeder¬ 
zeit durch Drücken von SYSTEM RESET ausschalten 
(nur Diskettenversion). Das sollten Sie auch vor je¬ 
dem Probelauf eines Programms tun, das mit Hilfe von 
"PS” eingegeben wurde. Sofern in der Zwischenzeit 
weder ein Überschreiben von Page 6 (Speicherbereich 



PROGRAMM 


ab Adresse dez. 1536) noch des Stacks (ab dez. 256) 
stattfindet, können Sie "PS” anschließend durch Ein¬ 
gabe von 

? USR (1536) (und RETURN) 
wieder einschalten. 

Für alle, die Pokes lieben, noch ein eher spieleri¬ 
scher Hinweis: Wer die Prüfsummenbuchstaben lieber 
weiß auf schwarz haben möchte, erreicht dies mit PO- 
KE 1774,65 und RETURN (Ursprungswert 193). 

Wie funktioniert das Ganze? 

Sicherlich werden sich einige unter Ihnen fragen, 
wie man einen solchen Prüfsummenindikator pro¬ 
grammtechnisch konzipiert. Nun, im folgenden lassen 
wir uns ein wenig in die Karten schauen. 

Wie Sie bereits bemerkt haben, wird ein neuer soge¬ 
nannter Händler (Ein- bzw. Ausgabeort) namens A: 
aufgebaut (entsprechend den bekannten Händlers C:, 
D:, P: oder E:). Dieser hat jedoch nur dann eine sinn¬ 
volle Funktion, wenn er über den LIST-Befehl ange¬ 
sprochen wird. Dieser übergibt nämlich an die Zei¬ 
chenausgaberoutine, die dem Händler zugeordnet ist, 
den Text jeder Programmzeile ASCII-Zeichen für AS- 
CH-Zeichen. Bevor die Zeichen auf dem Bildschirm 
erscheinen, werden sie zur Berechnung der Prüfsum¬ 
me benutzt. 

Der Algorithmus, der dabei zum Einsatz kommt, ist 
recht einfach: Jedes Zeichen wird mit seiner Position 
in der Zeile multipliziert (so werden Vertauschungen 
erkannt!) und das Produkt zur Gesamtsumme addiert. 
Von dieser Summe finden nur die Inhaltswerte der bei¬ 
den niederwertigsten Bytes, also quasi der 256er-Rest, 
Berücksichtigung. Die beiden Zahlenwerte werden 
modulo 26 genommen (Rest einer Division durch 26). 
Es resultieren zwei Zahlen zwischen 0 und 25, zu de¬ 
nen man nur noch einen festen Wert addieren muß, um 
die ASCII-Codes zweier Buchstaben zu erhalten, die 
dann ausgegeben werden. 

Nun braucht man dem Basic-Interpreter nur noch 
vorzuspielen, daß nach jeder Basic-Zeile noch ein ent¬ 
sprechender LIST-Befehl im Direktmodus eingege¬ 
ben wurde. Das erreicht man durch einen Programm¬ 
teil, der in die Editor-Betriebssystemroutine "einge- 
klinkt” wird. Diese schickt die Basic-Kommandos zei¬ 
chenweise an den Interpreter (Label EGETCH). 

Genug der grauen Theorie. Wir hoffen und wün¬ 
schen uns, daß "PS” dazu beiträgt. Ihnen mehr Freude 
und weniger Arbeit beim Abtippen unserer Program¬ 
me zu bereiten. Vielleicht bekommt ja mancher gera¬ 
de durch die Möglichkeit einer leichteren Tippfehler¬ 
erkennung erst den Mut, es mal mit dem Abtippen ei¬ 
nes Programms zu versuchen. Abgesehen davon, daß 


die Fingerfertigkeit dadurch geübt wird, bereichert 
man auch die eigene Programmbibliothek um wertvol¬ 
le Software. Hinzu kommt, daß jedes aus unseren Hef¬ 
ten abgetippte Programm ein Original ist. 

Zum Schluß noch ein Hinweis: Die ”PS”-Prüfsum- 
men sind nicht(!) zu denen der Happy-Computer- 
oder Computronic-Prüfsummer kompatibel, d.h., 
"PS” läßt sich nicht zum Überprüfen von Listings die¬ 
ser Magazine einsetzen. Umgekehrt sind die erwähn¬ 
ten Prüfsummer auch für die ATARImagaz/n- oder 
Computer-Kontakt-Listings nicht verwendbar. 
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AMD erleichtert 
Ein tippen von 
Maschinen¬ 
programmen 

Maschinenprogramme für die 8-Bit-Ataris werden 
von uns in Zukunft nicht mehr als Basic-MC-Genera- 
toren mit vielen DATA-Zeilen abgedruckt, sondern in 
einer Form, die für das Eintippen mit Hilfe unserer 
neuen "Atari-Maschinenprogramm-Datenerfassung” 
gedacht ist. Im Prinzip handelt es sich dabei um eine 
etwas verschlüsselte Hexadezimal-Darstellung des 
Maschinencodes. Zusammen mit dem abgedruckten 
kurzen Basic-Programm ermöglicht die AMD-Form 
eine schnellere und fehlerfreie Eingabe von Maschi¬ 
nenprogrammen . 

8 ... 

Zur Bedienung 

Zum Eintippen eines Listings im AMD-Format wird 
die Eingabehilfe AMD vom Atari-Basic aus geladen 
und gestartet. 

1. Die Nummer der Code-Zeile wird automatisch ge¬ 
neriert und erscheint auf dem Bildschirm oberhalb 
der Eingabezeile als Aufforderung zum Eintippen. 

2. Für die Programmeingabe benötigen Sie nur die 16 
zentralen Tasten Ihres Atari: 

R T Y U I 
D F G H J K 
C V B N M 

Sie können auf diese Weise sowohl einhändig rechts 
als auch links tippen und die jeweils andere Hand 
als Lesehilfe benutzen. 

3. Die Daten sind gut lesbar in sechs Vierergruppen 
mit einer Prüfzahl dahinter angeordnet und füllen 
beim Eintippen gerade eine Zeile auf dem Bild¬ 
schirm. (Leerzeichen müssen mit eingegeben wer¬ 
den, RETURN nur nach der Prüfzahl.) 

4. Die Prüfzahl überwacht, ob die eingegebenen 
Buchstaben, ihre Reihenfolge und die Zeilennum¬ 
mer richtig sind. Ist dies der Fall, ertönt ein Signal, 
und die nächste Zeilennummer wird auf dem Bild¬ 
schirm angezeigt. 


5. Befindet sich ein Fehler in der Zeile, so erscheint 
auf dem Bildschirm die Aufforderung, die letzte 
Zeile zu überprüfen. Der Cursor springt in die Feh¬ 
lerzeile und läßt sich zum Verbessern wie üblich 
einsetzen. Der Abschluß der Korrektur erfolgt mit 
RETURN. Die fehlerhafte Zeile muß also nicht 
neu eingetippt werden. 

6. Bei Diskettenbetrieb werden die eingegebenen Da¬ 
ten in regelmäßigen Abständen automatisch abge¬ 
speichert. 

7. Das Eintippen läßt sich bei Diskettenbetrieb je¬ 
weils am Anfang einer neuen Zeile durch Eingabe 
eines * unterbrechen. Damit wird die begonnene 
Programmdatei mit dem Extender .AMD zunächst 
geschlossen. Zur Fortsetzung startet man die AMD 
wieder und gibt nach Aufforderung die mit * ge¬ 
kennzeichnete Zeilennummer ein. Damit wird 
dann die begonnene Programmdatei wieder zur Er¬ 
gänzung geöffnet. 

8. Das Ende dös Eintippens zeigt man durch Eingabe 
eines * an, das von der letzten Prüfzahl durch ein 
Leerzeichen getrennt sein muß. Damit wird die 
Programmdatei geschlossen. 

9. Bei Diskettenbetrieb kann die Programmdatei jetzt 
als lauffähiges Maschinenprogramm mittels des 
DOS-Befehls L geladen und gestartet werden. 

Bei Cassettenspeicherung ist nach erfolgter Daten¬ 
eingabe ein freies Band einzulegen. Auf den dop¬ 
pelten Signalton hin werden RECORD- und 
PLAY-Taste am Recorder gedrückt. Eine so auf 
Band geschriebene Datei läßt sich in den meisten 
Fällen durch Einschalten des Computers unter Be¬ 
tätigung der START- (und evtl, gleichzeitig der 
OPTION-) Taste laden. Einige Maschinenpro¬ 
gramme sind jedoch nicht zur Cassettenspeiche¬ 
rung geeignet. Dies geht im Einzelfall aus der je¬ 
weiligen Programmbeschreibung hervor. 

10. Noch ein Hinweis für Diskettenbetrieb: Sollte 
während des Speichervorgangs ein Fehler auftre- 
ten, wird die AMD abgebrochen. Wenn Sie nun 
die AMD neu starten und als Anfangszeile die 
Zeile angeben, die auf die letzte Abspeicherung 
folgte, haben Sie eine reelle Chance, die Eingabe 
ganz regulär beenden zu können. Sehr viel siche¬ 
rer ist es freilich, bereits vor Beginn des Eintip¬ 
pens einige Vorsichtsmaßnahmen zu ergreifen: 

- Benutzen Sie nach Möglichkeit während der 
Arbeit mit der AMD eine frisch formatierte 
Qualitätsdiskette, die nur DOS 2.0s oder 2.5 
enthalten sollte. 

- Prüfen Sie, ob die eingelegte Diskette nicht irr¬ 
tümlich durch einen Schreibschutzaufkleber ge- 
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Sie fragen — 
wir antworten 

ST-Typendschungel 

Wie finde ich durch den Begriffsdschungel der ST- 
Typenbezeichnungen hindurch? Wo liegen die Unter¬ 
schiede, und worauf habe ich zu achten, gerade auch 
was die erforderliche Peripherie angeht? 

16 « 

Beginnen wir mit dem kleinsten Computer der ST- 
Familie: Der 260 ST hat nicht, wie sein Name vermuten 
läßt, 260 KByte RAM, sondern 520 oder ganz genau 
512 KByte. Er ist als Auslaufmodell ein echter Preis¬ 
schlager. Allerdings wird das TOS-Betriebssystem hier 
serienmäßig nur auf Diskette geliefert. Die zusätzliche 
Investition für die einsteckbaren Betriebssystem-ROMs 

Alles über ATARI-Computer, Softwa 


ist dringend zu empfehlen. 

Bisweilen wird der 260 ST als Kombinationsangebot 
mit der Floppy SF354 geliefert. Man sollte sich jedoch 
gut überlegen, ob man dieses einseitig arbeitende Lauf¬ 
werk mit seiner Kapazität von 360 KByte wirklich ha¬ 
ben möchte. Gebraucht sind diese Floppies nicht loszu¬ 
werden, und spätestens bei einer Rechneraufrüstung är¬ 
gert man sich Uber die begrenzten Arbeitsmöglichkeiten 
mit der SF 354. 

Die gleiche Speichergröße wie der 260 ST besitzt der 
520 STM, dessen Besonderheit ein HF-Modulator ist. 
Dieser soll die Wiedergabe der mittleren und niedrige¬ 
ren Auflösung über den Antenneneingang eines Fernse¬ 
hers ermöglichen. Über den Wert eines solchen Modu¬ 
lators kann man sich jedoch streiten. Die Fernseherwie¬ 
dergabe kann mit der von den gängigen Heimcompu¬ 
tern gewohnten nicht konkurrieren: Flackern, Streifen 
und verschwimmende Farben machen diese Betriebsart 
zum getrübten Vergnügen. Schrift ist bei der mittleren 
Auflösung beim besten Willen nicht mehr lesbar. 

Mancher spart da lieber den Aufpreis für den Modu¬ 
lator und benutzt das gesparte Geld als Grundstock für 
die Anschaffung eines vernünftigen RGB-Monitors. 


re, Zubehör und ... und ... und ... 


Nicht vergessen! 

Handel und Hersteller, Entwickler und Anwender treffen sich auf der ATARI Messe ’87. 


18.-20. September 

Sehen, hören, fragen, diskutieren, ausprobieren, erleben, dabeisein. 

Düsseldorf 

ATARI Messe Düsseldorf, Messehalle 1, Messegelände 

T~“' 
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Schon für ca. 650 DM gibt es hier welche, die für den 
Anschluß an den ST geeignet sind. Für das Arbeiten in 
der hohen Auflösungsstufe braucht man ohnehin bei al¬ 
len STs einen 70-Hz-Monochrommonitor, außer man 
entscheidet sich für einen der ca. 2000 DM teuren Multi- 
sync-Farbmonitore, die alle drei Auflösungsstufen un¬ 
terstützen. 

Der RAM-Speicher der beiden angesprochenen Com¬ 
puter läßt sich problemlos auf] MByte auf rüsten. Das 
ist die RAM-Größe, mit der der 520 ST + und der 1040 
STF von Haus aus anlreten. Der 520ST+ ist vielleicht 
der verbreitetste Rechner der ST-Familie. Er ist sehr 
preiswert, hat den vollen Speicherumfang und wird, da 
keine weitere Peripherie dazugehört, gern mit kompati¬ 
bler Peripherie wie z. B. Festplatten, Industrie-Floppies 
u.ä. kombiniert. Aber auch die "hauseigene" Atari-Pe¬ 
ripherie ist natürlich problemlos anschließbar. 520+- 
Käufer sollten allerdings beachten, daß auch hier wie 
beim 260 ST die einsteckbaren TOS-ROMs nicht im 
Lieferumfang enthalten, aber dringend zu empfehlen 
sind. 

Der 1040 STF zeichnet sich vor allem durch die von 
vornherein eingebaute Diskettenstation SF314 aus. 


Hinzu kommen ein durch die Integration des Netzteils 
bedingtes größeres Gehäuse sowie die phantasievoll im 
Gehäuseboden versenkten Steuerports. Durch diese in¬ 
tegrierte Bauweise gibt es bisweilen thermische Proble¬ 
me. Eine Diskette, die aus dem 1040er Laufwerk ge¬ 
nommen wird, kann im Winter durchaus zum Auftauen 
frostiger Füße verwendet werden, und scherzhafte Na¬ 
turen haben den 1040 STF auch schon als den teuersten 
Toaster der Weh bezeichnet. Dafür werden bei ihm die 
Betriebssystem-ROMs von Haus aus mitgeliefert. 

Kompatibilitätsprobleme unter den STs gibt es so gut 
wie nicht. Zwei STs, gleich welcher Art, die den glei¬ 
chen Speicherplatz und die TOS-ROMs, ob von An¬ 
fang an oder durch Nachrüstung, besitzen, vertragen 
auch die gleiche Software. Die preisgünstigste und tech¬ 
nisch überzeugendste Entscheidung scheint zur Zeit der 
520 ST+ mit TOS-ROMs und zwei guten kompatiblen 
Fremdlaufwerken sowie dem ausgezeichneten Monitor 
SM124 von Atari zu sein. Dies gilt für alle, die den ST 
hauptsächlich für ernsthafte Arbeiten (z. B. zur Textver¬ 
arbeitung) einsetzen wollen. Für Spielefans empfiehlt 
sich auf jeden Fall statt des SM 124 (oder auch zusätz¬ 
lich) ein RGB-Farbmonitor. 
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Hex-Tastatur 

Zum Eintippen von Hex-DATAs in Basic wäre ein 
Tastenfeld mit 16 Zeichen, von 1 bis F beschriftet, sehr 
hilfreich. Gibt es solch eine Tastatur zu einem ange¬ 
messenen Preis? 

Über eine Hardware-Lösung ist mir nichts Genaues 
bekannt. Aber in einer der nächsten Ausgaben wirdeine 
Soflware-Hex-Tastatur veröffentlicht, die einige Tasten 
der Atari-Tastatur umbelegt. 

Floppy 1050 an Kim-Computer? 

Wie kann ich meine Floppy 1050 auch an meinen 
Kim (8-Bit-Rechner mit 6502-CPU) anschließen? 

Wahrscheinlich wird dies überhaupt nicht möglich 
sein, da sich Aufzeichnungsformal und Betriebssystem 
der Floppy nicht mit dem Computer vertragen werden. 
Man müßte also ein sehr aufwendiges Interface bauen. 

DOS-L-Funktion 

Läßt sich die DOS-L-Funktion auch direkt anspre¬ 
chen? 

Da diese Funktion zum Laden von Compound-Files 
nach dem Verlassen des DOS-Menüs nicht im Speicher 
erhalten bleibt, ist dies so nicht möglich. Sie lassen sich 
jedoch auch in Basic simulieren: Die ersten beiden 
Bytes eines Compound-Files sind immer 255, in den 
nächsten beiden steht (Lo-Byte/Hi-Byte) die Start¬ 
adresse des ersten Datenblockes, danach die Endadres¬ 
se (wieder Lo-Byte/Hi-Byte), und schließlich kommen 
die Daten. Dahinter kann es (muß aber nicht) wieder 
weitergehen mit Start-, Endadresse und Daten eines 
möglichen nächsten Datenblocks. 

Musik im Hintergrund 

Wie lasse ich im Hintergrund eines Programms Mu¬ 
sik ablaufen, ohne daß dadurch der Programmablauf 
gestört wird? 

Das Zauberwort heißt VBI. Das steht für “Vertical 
Blanc Interrupt“ und bedeutet, daß alle 50stel Sekunde 
der Computer seine A rbeit unterbricht und vor der Fort¬ 
setzung ein Maschinenprogramm des Betriebssystems 
aufruft. Man kann dieses Programm nun mit einem 

Basic dazu viel zu langsam, man braucht schon Maschi¬ 
nensprache. Doch auch der Durchschnitts-Basic-Pro- 
grammierer muß nicht auf VBI-Musik verzichten. Mit 
der Musikprogrammiersprache “MASIC“ oder auch 
der guten alten “Soundmachine“ kann jeder leicht Mu¬ 
sikstückchen programmieren, die sich dann als VBI- 
Musik in Basic- oder Maschinenspracheprogramme 
übernehmen lassen. (Beide Programme werden vom 
Verlag Rätz-Eberle vertrieben.) 


Datenaustausch zwischen Atari XL 
und Fernschreiber 

Wie kann man mittels Basic den Datenaustausch 
zwischen einem Atari XL und einem Nicht-Atari-Ge- 
rät (z. B. einem Fernschreiber) betreiben? 

Prinzipiell gibt es zwei Wege, Uber die beim Atari eine 
Ein- bzw. Ausgabe möglich ist. Zum einen sind da die 
Joystickports. Sie werden über den Ein!Ausgabe-Chip 
PIA gesteuert, der jedoch nur in Maschinencode ange¬ 
sprochen werden kann. Unter Basic wird automatisch 
die Datenübertragung über die serielle Schnittstelle be¬ 
nutzt. Diese Übertragung wird übrigens von einem 
Chip namens POKEYgesteuert. Das Signal kann man 
allerdings nicht verändern (jedenfalls nicht, ohne das 
ganze Betriebssystem neu zu schreiben), um es bei¬ 
spielsweise an andere Geräte anzupassen. Also muß ein 
Interface her. Eine universelle, wenn auch nicht ganz 
billige Lösung stellt das 850-XL-lnterface des Compy- 
Shops dar, das z. B. eine Centronics-Parallel- und eine 
RS-232-Schnittstelle besitzt, an die die meisten Geräte 
angeschlossen werden können. 
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Mit dem 8-Bit-Atari 
Bilder digitalisieren 
für wenig Geld 

Wußten Sie eigentlich schon, daß man den Joystick¬ 
port nicht nur zum Spielen verwenden kann? Über die 
Paddle-Anschlüsse, die meist nur ein Schattendasein 
führen (es sei denn, man ist ein Breakout-Fan), stehen 
echte Analog-Digital-Wandler zur Verfügung, die un¬ 
geahnte Möglichkeiten eröffnen. Da werden selbst 
Atari-ST-Besitzer neidisch; so etwas bietet der ST 
nämlich nicht! Als Anregung seien hier nur Stichworte 
wie Video-Biofeedback, Lichtorgelsteuerung und 
Bilddigitalisierug genannt. 

81» 

Hier soll uns nun die Bilddigitalisierung interessie¬ 
ren. Über die Paddle-Eingänge ist es möglich, einen 
Widerstandswert abzufragen. Will man also ein Bild 
digitalisieren, müßte man nur die Hell-Dunkel-Zonen 
in verschiedene Widerstandswerte umwandeln. Dies 
kann am einfachsten mit einem Fototransistor gesche¬ 
hen. Wir verwenden für unseren Scannereine Reflex¬ 
lichtschranke mit einer Infrarotdiode als aussendender 
Strahlungsquelle und einem Fototransistor als Emp¬ 
fänger. 

Solche Reflexlichtschranken sind im Elektronikzu¬ 
behörhandel erhältlich (20 bis 40 DM). Sie werden 
z. B. bei der Stückgutzählung oder auch im Bereich des 
Modellbaus bei der Steuerung von Licht- und Signal¬ 
anlagen verwendet. Hier gibt es große Qualitätsunter¬ 
schiede, insbesondere was die Größe der wahrgenom- 

It-tiifc 



Der Aufbau der Schaltung mit der Re 


menen Reflektionsfläche und die Güte der Sammellin¬ 
sen angeht. Je schlechter die Linsen, desto besser muß 
nachher gegen Störstrahlung abgeschirmt werden. Ein 
paar Mark mehr zahlen sich später in einer besseren 
Qualität des Scans aus. 

Aus dem Schaltbild ist ersichtlich, daß zwischen die 
IR-Diode und Masse noch ein Schutzwiderstand ein¬ 
gelötet wird. Mit einem einfachen Programm sollte 
man nun den Sensor auf seine Funktionstüchtigkeit te¬ 
sten. Nehmen Sie z.B. folgendes: 

10 POSITION 5,5: PRINT PADDLE (0); ” ”: GOTO 
10 



So sieht unsor Mitarbeiter Peter Schmitz digitalisiert aus 

Der Wert, der nun auf dem Bildschirm zu sehen ist, 
sollte sich zwischen 0 und 228 bewegen, je nachdem, 
ob der Sensor gegen eine helle oder dunkle Fläche ge¬ 
halten wird. Tut sich gar nichts, ist die Schaltung 
gründlich auf kalte Lötstellen zu überprüfen und der 
Aufbau noch einmal von vorne zu beginnen. Jedem 
Sensor liegt meist ein Datenblatt bei, aus dem der Be¬ 
reich der größten Empfindlichkeit hervorgeht. Bei den 
von uns getesteten Sensoren erhielten wir die besten 
Ergebnisse bei einem Abstand von 5 mm zwischen 
Sensor und Bildvorlage. Hier muß man einfach etwas 
ausprobieren. Wichtig ist vor allen Dingen, daß stö¬ 
rende Fremdstrahlung abgeschirmt wird. Dies kann 
durch etwas Isolierband um den Sensorkopf herum ge¬ 
schehen. 

Um nun ein Bild gleichmäßig abzufahren, nehmen 
wir am einfachsten unseren Printer. Das abgedruckte 
Programm ist für Epson-FX80-kompatible Geräte ge¬ 
eignet, wobei per DIP-Schalter das automatische Line 
Feed (Dez. 10 auf Dez. 13) ein- und der Perforations¬ 
sprung ausgeschaltet sein sollte. 

Eigene Scanner-Programme 

Wer selbst gern ein Scanner-Programm schreiben 
möchte, muß folgendes beachten: Die eigentliche 
Schwierigkeit beim Scannen liegt darin, daß der Prin- 
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ter beim Kopftransport unsere Vorlage nicht bedruk- 
ken darf. Ein LPRINT ” würde z.B. gar nichts be¬ 
wirken. Gibt es nichts zu drucken, bewegt sich der 
Druckkopf auch nicht. 


Hier eine Aufstellung der verwendeten Befehle für 
Epson-FX80-kompatible Geräte: 


LPRINT CHR$(27); ”A”; 
CHR$(1) 

LPRINT CHR$(27); ”D”; 
CHR$(64); CHRS(O) 

LPRINT CHR$(27); "<” 


setzt Line-Spacingfest 
auf 1/72 Zoll 
Papierbreite (Tabulator 
auf 64, entspricht 
ungefähr DIN A4) 
eine Zeile unidirektional 
drucken 


LPRINT CHRS( 10); 

LPRINT CHR$(27); 
CHR$(106); CHRS(6); 

LPRINT CHR$(9); 


LPRINT CHR$(27);"K"; 
CHR$(1); CHR$(0), 
CHR$(0) 


Zeilenvorschub 

ausführen 

eine Zeile nach oben, um 
den automatischen Line 
Feed auszugleichen 

zur Tabulator-Position 
fahren (wird noch nicht 
ausgeführt) 

Kopf fährt los 


Die letzte Schwierigkeit ist das Befestigen des Sen¬ 
sors am Druckerkopf. Bei vielen Sensoren werden zu 
diesem Zweck entsprechende Halterungen mitgelie¬ 
fert. Wer jedoch nur ab und zu einen Scan machen 
möchte, sollte vielleicht zur vorübergehenden Fixie¬ 
rung auf Doppelklebeband (Teppichbodenband) oder 
. Isolierband zurückgreifen. Am Riteman läßt sich auch 
ohne weiteres nach Entfernen des Farbbands eine 
Klemmenhalterung anbringen. Hier ist etwas Phanta¬ 
sie gefragt. 

Noch ein paar Hinweise zu unserem Programm: 
Zeile 90 -> Mit der Variablen XMAX kann man die 
Scan-Breite variieren. Die Voreinstellung 
ist für DIN-A4-Vorlagen gedacht. 

Zeile 93-> Hier wird die vertikale Schrittgröße fest¬ 
gelegt. Paßt das zu scannende Bild nicht 
auf den Bildschirm, kann man hier für die 
voreingestellte 2 größere Werte einset- 
zen. Die Bilder wirken dann allerdings 
unnatürlich gestaucht. Vor dem Start des 
Programms sollte der Drucker ange¬ 
schlossen und ON LINE sein. 

Nach dem Start des Programms findet man sich im 
Hauptmenü wieder. Die Menüpunkte wollen wir nun 
im einzelnen besprechen. 


1. Justieren 

Um eine optimale Scan-Qualität zu erhalten, ist es 
wichtig, daß sich jeder Graustufe der Vorlage auch ei¬ 
ne Helligkeitsstufe im Grafikmode 9 zuordnen läßt. 
Zu diesem Zweck paßt man die Vorlage an die gemes¬ 
senen Werte an, indem man den Scanner auf deren 
hellste und dunkelste Partie führt. Der Druckkopf läßt 
sich dabei mit der Taste < nach links, mit > nach rechts 
bewegen. 

Als Vorlage eignen sich besonders gut Schwarzweiß¬ 
bilder mit kontrastreichen Hell-Dunkel-Flächen (Ta¬ 
geszeitung). Der aktuelle Meßwert der Fläche wird 
auf dem Bildschirm dargestellt. Ist der Unterschied 
zwischen hellster und dunkelster Partie kleiner als et¬ 
wa 16 Einheiten, ist ein Scan wenig erfolgverspre¬ 
chend. Die Vorlage besitzt dann einfach zu wenig meß¬ 
baren Kontrast. 


2. Scanner 

Unter diesem Punkt wird der Scan gestartet. Um ihn 
zu unterbrechen, genügt es, die OPTION-Taste zu be¬ 
tätigen, bis man sich wieder im Hauptmenü befindet. 
Nach einem beendeten Scan führt die SPACE-Taste 
zum Menü zurück. 


3. Bild sichern 

Nach jedem Scan empfiehlt es sich, das angefertigte 
Bild erst einmal zu sichern. Sein Name sollte vollstän¬ 
dig angegeben werden. Davor muß man, durch einen 
Doppelpunkt abgetrennt, die Nummer des anzuspre¬ 
chenden Laufwerks (8 = RAM-Disk) setzen, falls es 
sich nicht um Floppy 1 handelt. Beispiel: ”2: TEST- 
BILD.GR9” 

Gibt man keinen Namen für das abzuspeichernde 
Bild an, wird automatisch "PICTURE.GR9” auf LW 
1 gewählt. Zur Sicherheit fragt das Programm noch 
einmal nach, ob alle Angaben richtig waren. Nach Be¬ 
stätigung durch die Taste j führt es die Funktion dann 
aus. Vor dem Absaven ist das im Speicher befindliche 
Bild noch einmal zu sehen. 


4. Bild laden 

Mit dieser Funktion kann man ein erstelltes Bild in 
den Bildschirmspeicher laden. Für seinen Namen gilt 
das unter 3 Gesagte. Nach Beendigung des Ladevor¬ 
gangs bringt die SPACE-Taste zum Menü zurück. 

Wenn man die Funktionen 4 und 3 nacheinander 
durchführt, kann man Bilder von der Diskette auf die 
RAM-Disk oder zurück kopieren. 
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Programmierwettbewerb für die 8- und 16-Bit-Syste- Aus allen Einsendungen suchen wir die beste her- 
me! aus. Ihr Urheber bekommt unseren Hauptpreis, 1500 

Alle Heim- und Hobby-Programmierer auf Atari- DM in bar - Auch das zweit ' und drittbeste Programm 
Computern, egal ob 400er mit 16 KByte oder 1040 wird mit je 500 DM prämiert und veröffentlicht. Jedes 
STF, sind herzlich eingeladen, sich an unserem Pro- andere brauchbare Programm aus dem Wettbewerb 
grammierwettbewerb zu beteiligen. Senden Sie Ihr be- kann nacb unseren üblichen Bedingungen gegen Hö¬ 
stes selbstgeschriebenes Programm ein! Gesucht wer- norar in den Zeitschriften ÄFARImagaz/n und Com- 
den neue, originelle Ideen, einfallsreiche Problemlö- P uter Kontakt veröffentlicht werden. Über den Ge¬ 
sungen und niveauvoller Unterhaltungsstoff. winner des Programmierwettbewerbs werden wir eine 

kleine Fotostory machen. 

Besonders willkommen sind im einzelnen: Einsendeschluß für den ATARI magazin- Program- 

Spiele mit grafischer Gestaltung, Drei-D-Anima- mierwettbewerb ist der 14. September 1987. Die Ver- 
tion, neue Spielideen für einen oder mehrere Spieler, gäbe der Preise erfolgt unter Ausschluß des Rechtswe- 
größere Anwenderprogramme wie Buchführung, ges. 

Druckernutzung, GEM-Einbindung, DFÜ, Hard- p ar allel zu diesem Wettbewerb veranstaltet unsere 
ware-Ansteuerungsowie Utilities, die wirklich helfen. Schwesterzeitschrift Computer Kontakt einen Pro- 
Das eingesandte Programm sollte (für 8-Bit-Syste- grammierwettbewerb für die 8-Bit-Ataris unter dem 
me) in Atari-Basic, Turbo-Basic XL, als Assembler- Stichwort “Master of Bytes“. 8-Bit-Einsendungen, die 
Sourcecode, als Action I-, Pascal- oder Assembler- bis zum 4. September eintreffen, nehmen automatisch 
Kompilat bzw. (fürl6-Bit-Systeme)inST-oderGFA- a n beiden Wettbewerben teil. Sie brauchen Ihr Pro- 
Basic bzw. als 68000-Assembler-Sourcecode unter gramm also nicht doppelt einzusenden. 

Angabe des benutzten Assemblers vorliegen. Ein ge- Bjtte schicken sie Ihre Einsendungen an den 

drucktes Listing darf, muß aber nicht, dabei sein. Eine 

verständliche Programmanleitung sollte dazugehören, Verlag Rätz-Eberle 

ebenso eine schriftliche Erklärung, daß das Programm ATARImagaz/n-Programmierwcttbewerb 

auch wirklich geistiges Eigentum des Einsenders und Postfach 1640 

frei von Rechten Dritter ist. 7518 Bretten 
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■■ iir nahezu jedes Compu- 
■■ tersystem im Heimbereich 
■sind seit längerer Zeit Mini- 
Vierfarbplotter erhältlich, die 
viele Gemeinsamkeiten aufwei¬ 
sen: Sie verarbeiten 11,5 cm brei¬ 
tes Rollenpapier, verfügen Uber 
einen Standardbefehlssatz, der 
sich - anders als etwa der bei Ma- 
trixdruckera übliche Epson- 
Standardsteuercode (ESC/P) - 
sehr der menschlichen Denk- 
und Sprechweise annähert, be¬ 
nutzen die gleichen Mini-Kugel¬ 
schreiberminen zum Zeichnen 
und unterstützen sowohl Grafik¬ 
ais auch Textausgabe. 

Der Grund für diese vielen 
Ähnlichkeiten ist, daß alle gängi¬ 
gen Mini-Plotter das gleiche 
Druckwerk verwenden. Unter¬ 
schiedlich sind nur die jeweils um 
das Druckwerk angeordneten 
Gehäuse, die Steuerelektronik 
und die benutzte Schnittstelle. So 
besitzt der Commodore-Farb- 
plotter den speziellen seriellen 
Port dieser Firma, der Atari 1020 


Plotten zum Spartarif 


hingegen den 13poligen Atari- 
Anschluß. Doch der "Kern” all 
dieser Geräte ist der gleiche. Die 
Firma Sharp hat als erste diese 
Technik verwendet; daher 
spricht man oft von ”Sharp-!ike" 
Plottern. 

Auch der bisher noch wenig 
verbreitete CMP-9011 des japa¬ 
nischen Herstellers Cosmic ent¬ 
hält das übliche Druckwerk und 
ist so, was Papierbreite, Stifte 
und Befehle angeht, zu den ande¬ 
ren Mini-Plottern kompatibel. 
Die bekannte Technik sitzt hier 
in einem modernen, sehr sauber 
und funktionell aufgebauten Ge¬ 
häuse. Der Papierhalter wird 
hinten angesteckt, so daß relativ 
dicke Rollen Verwendung finden 
können. 

Wie seine Artgenossen besitzt 
auch der CMP-9011 drei Tasten, 


die Farbwechsel, Zeilenvorschub 
und Fahren des Stiftrevolvers in 
die Wechselposition auch von 
Hand ermöglichen. Sie sind hier 
jedoch als runde Tipptasten aus¬ 
gelegt, was den guten Eindruck, 
den das Gerät auf Anhieb macht, 
nur verstärkt. Zwei Leuchtdio¬ 
den zur Anzeige von Betriebsbe¬ 
reitschaft und Papierende ma¬ 
chen das "Kontrollinstrumenta- 
rium” komplett. Damit ist der 
Standard erfüllt. Auf einen 
Knopf zur Von-Hand-Bewegung 
des Papiers, einen On-Line- 
Schalter und einen Fixierungshe¬ 
bel, die größere Drucker bieten, 
muß man hier verzichten. 

Was allerdings sofort bekannt 
erscheint, ist der Anschluß-Port 
an der linken Geräteseite. Hier 
steckt eine richtige Centronics- 
Schnittstelle, keine serielle Spe- 
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Werner — Mach hin 


Nach "Reisende im Wind” 
liegt nun mit diesem Programm 
die zweite Comic-Umsetzung für 
die ST-Rechner vor. Wie sicher 
fast jeder weiß, handelt es sich 

(besser gesagt norddeutsche) 
Comic- und Kultfigur, die schon 
in mehreren Büchern ihr Unwe¬ 
sen treiben durfte. Ihr Erfinder 
und Zeichner, Herr Brösel, hatte 
laut Vorabinformation der Soft¬ 
ware-Firma großen Anteil am 
Entstehen der Computerumset- 

Wer die Comics kennt und sich 
dann das Programm ansicht, 
glaubt das allerdings kaum. Zwar 
ist die Grafik sehr gut gelungen 
und die Animation ordentlich 
ausgefallen. Auch einige flotte 
Sprüche sind zu finden. Was aber 
fehlt, ist der Spielwitz, den ich als 
Werner-Fan erwartet hätte. 


Das Programm besteht aus 
fünf unterschiedlichen Spielen, 
die sich wahlweise einzeln oder 
nacheinander absolvieren lassen. 
Zuvor muß man aber erst einmal 
den Joystick in Port 0, also den 
Mausport, stecken. Diese Rege¬ 



lung dürfte zumindest bei Besit¬ 
zern eines 1040 auf Unverständ¬ 
nis stoßen. Wer Uber dieses ST- 
Modell verfügt, kennt nämlich 
die umständliche Fummclei mit 
den versenkten Ports an der Un¬ 
terseite des Rechners. Wer sich 
dann nach anstrengender Arbeit 
am Computer mal schnell mit 
"Werner” entspannen will, wird 
sich spätestens beim zweiten Mal 
Uber diesen Unfug ärgern, da 
nach Spielende ja wieder die 
Maus eingesteckt werden muß. 
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selbst. Wie schon gesagt, ist die 
Grafik sehr gut. Das gilt für alle 
fünf Teile, die im folgenden kurz 
vorgestellt werden sollen: 

- Meiern mit Werner. Dahinter 
verbirgt sich ein Würfelspiel ä 
la Schummeln oder Lügen. 

- Auto fahren: Auf der Straße 
wird Werner mit Melonen, 
Bohrern, aber auch völlig nor¬ 
malen Verkehrsteilnehmern 
konfrontiert. 

- Paniktour starten: Dieser Teil 
läßt sich mit der normalen 
Fahrt vergleichen. Als zusätz¬ 
liche Schwierigkeit muß Wer¬ 
ner diverse Teile von der Stra¬ 
ße aufsammeln und einpak- 

- Schüssel bauen: Unter Schüs¬ 
sel versteht der Werner-Ken¬ 
ner ein Motorrad. Dies muß 



man aus verschiedenen Einzel¬ 
später den strengen Augen der 
Ordnungshüter präsentieren. 

- Nebelfahrt. Endlich darf Wer¬ 
ner auf seinem geliebten Mo¬ 
torrad eine Tour unterneh¬ 
men. Der kurz danach auftau- 
chendc Nebel stellt höchste 
Anforderungen an den Fahrer. 

Was hier in der Beschreibung 
vielleicht noch ganz interessant 
klingt, wird nach zwei- bis drei¬ 
maligem Durchspielen langwei¬ 
lig. Die Aufgaben sind weder be¬ 
sonders schwierig noch bieten sie 
irgendeine Motivation. Alles in 
allem ist "Werner - Mach hin" 
nett anzuschauen; die Anschaf¬ 
fung lohnt sich aber nur für echte 
Werner-Fanatiker. 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller/Bezugsquclle: 
Ariolasoft 


Sea Bandit 


Obwohl dieses Programm vor 
rund vier Jahren herauskam, ist 
cs in Deutschland weitgehend 
unbekannt. Aus diesem Grund 
wollen wir es heute einmal vor¬ 
stellen. Vorab sei gesagt, daß es 
sich um ein reines Action-Spiel 
handelt. Die Grundidee ähnelt 
der von "Breakout” oder der 
neuen Variante "Arkanoid", 
wenn es auf dem Bildschirm auch 
etwas anders aussieht. 


S 3 

Ziel ist es, die 72 Juwelen ein¬ 
zusammeln, die am unteren Bild¬ 
schirmrand in vier Reihen aufge¬ 
baut sind. Über den Edelsteinen 
erscheinen drei weitere Reihen, 
die Wellen darstellen sollen. Der 
Spieler bedient eine Angel, die 
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sieh vom Spieler regeln. Sie 
reicht von sehr langsam für An¬ 
fänger bis zu einem Wahnsinns¬ 
tempo, das wohl nur Profis ein- 
setzen werden. 

Die nach unten vorbeiziehen¬ 
den Gebäude und Landschaften 
sehen sehr gut aus. Sie dienen 
weitgehend dem Spielhinter¬ 
grund. Lediglich Bauten, die ei¬ 
nen großen Schatten werfen, 
müssen umflogen werden, da 
Goldrunner eine Kollision mit ih¬ 
nen nicht Ubersteht. Die Angrei¬ 
fer treten in Wellen auf; man soll- 

ren oder ihnen ausweichen. 



einem Hammer mit langem Stiel 
gleicht. Damit läßt sich eine Ku¬ 
gel beeinflussen, mit der man die 
einzelnen Juwelen berühren 
muß. Jeder Edelstein wird mit 
100 Punkten belohnt. Die Wellen 
können die Kugel ablenken, wer¬ 
den dabei zerstört und bringen 
keinen Gewinn. 

Nur mit viel Übung gelingt es, 
die Kugel so zu steuern, daß im 
vorgegebenen Limit von 60 Se¬ 
kunden alle 72 Steine verschwun¬ 
den sind. Erst dann erreicht man 
die nächste, schwerere Runde. 
Wer die Zeit nicht einhalten 
kann, muß wieder von vorne be¬ 
ginnen. Aufsteigende Seeminen 
können den Hammer zerstören, 
was die Sache weiter erschwert. 
”Sea Bandit” läßt sich als ver¬ 
gnügliches Spiel der Mittelklasse 
einstufen. 

System; Atari8Bit 
Hersteller: Gentry Software 
Bezugsquelle: Diabolo 

Stephan König 


Goldrunner 


Die Erde stirbt. Die Mensch¬ 
heit hat ihre Umwelt derart ver¬ 
schmutzt, daß ein Weiterleben 
auf diesem Planeten nicht länger 
möglich ist. Raumschifffe stehen 
für eine Massenauswanderung 
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sehen haben. Es besitzt nämlich 
große Ähnlichkeit mit "Xtron”. 
Der Spielablauf ist fast identisch. 
Man steuert ein kleines Raum¬ 
schiff durch die Landschaft, mit 
dem die nach und nach immer 
tenden Geg- 


3 

Auch bei der äußeren Gestal¬ 
tung des Programms lassen sich 
Übereinstimmungen feststellen. 
Sowohl bei "Xtron” als auch bei 
"Typhoon" findet man digitali¬ 
sierte Sounds (die wirklich gut 
klingen) zur Untermalung bzw. 
als Spezialeffekt. Unterschiede 
ergeben sich nur in Details. So 
besitzt "Typhoon” eindeutig die 
bessere Grafik. In den ersten 
Ebenen tut sich zwar noch nicht 
viel, dann geht esaber richtig los. 

Auch wenn die Bilder nicht 
viel mit dem Spiel zu tun haben, 
sollen sie in die Wertung einflie¬ 
ßen. Angeblich enthält "Ty¬ 
phoon" rund 50 verschiedene 
Jcreens, die ich natürlich nicht 
alle anschauen konnte. Was ich 
gesehen habe, war aber eindeutig 
besser als bei "Xtron". Auch das 
Scrollen der Landschaft wurde 
hervorragend gelöst; es wirkt 
einfach gut. Dazu haben die Pro¬ 
grammierer einen Trick einge¬ 
setzt, indem sie die Bildschirm¬ 
frequenz von 50 auf 60 Hz erhöh- 


Zusammenfassend läßt sich 
"Typhoon” als schnelles Action- 
Spiel für Schießfreudige bezeich¬ 
nen, die auf gute Grafik Wert le¬ 
gen. 

System: Atari 16 Bit, Farbmoni¬ 
tor, ROMs 
Hersteller: Kingsoft 
Bezugsquelle: Diabolo 

Rolf Knorre 




Zwar gibt es für die kleinen Ataris relativ wenig Spiele, dafür 
sind diese aber oft das Beste, was die Softwarehäuser zu bieten 
haben. Besonderer Beliebtheit erfreuen sich anspruchsvolle Si¬ 
mulationen. Mit “Tomahawk“, "Silent Service“ und “Fighter Pi¬ 
lot“ stehen diesmal allein drei in den Charts. Den größten 
Sprung machte allerdings “Arkanoid"! Die Spielhallenumset¬ 
zung flitzte von 0 auf 3. 


Wenn Sie mitmachen und mitgewinnen wollen, einfach eine 
Postkarte mit Angabe des Lieblingsspiels einsenden an das 
ATARI magaz/n, Stichwort Top Ten, Postfach 1640,7518 Breiten 


Zu gewinnen gibt es diesmal einen besonderen Leckerbissen: 5 
x MASIC - Die Musikprogrammiersprache von unserer Abtei¬ 
lung R+E-Software. Wir drücken allen die Daumen. 


Und jetzt die Gewinner vom I 
Sea Bandit 

Philip Hartjen 
Stüberheide 140a 
2000 Hamburg 63 
Dr. med. Th. Schneider 
Warschauer Str. 40 
DDR-1200 Frankfurt (Oder) 
Markus Wolf 
Buchenweg 5 
3305 Sickte 
Markus Schneider 
Waldweg 13 
3430 Witzenhausen 2 
Joachim Ginzinger 
Köpenicker Str. 163 
1000 Berlin 47 


i Mal. Es haben gewonnen: 

Jürgen Reuss 
Alter Postweg 9 
7180 Crailsheim 
Thorsten Knop 
Heerloge 45 
2741 Mulsum 
Rene Schandl 
Unterweiler 11 
7601 Durbach 
Felix Rüssel 
Eisenbahnstr. 31 a 
7808 Waldkirch 3 
Markus Koch 
SoesterStr.8 
1000 Berlin 45 















Techmate Chess 

1 Mittlerweile sind verschiedene 

1 Schachprogramme für die ST- 
Computer auf dem Markt, dar¬ 
unter auch einige ganz hervorra¬ 
gende. "Techmate Chess" 
Microdea! unterscheidet sich 
was von seinen Konkurrent 
Das fängt bereits bei der grafi¬ 
schen Gestaltung der Spielfigu- 


was problematisch. Ganzeindeu¬ 
tig liegen die Vorteile aber beim 
Blitzschach. Wer die Uhr des 
Computers z. B. auf 10 Sekunden 
stellt, kann erkennen, wie schnell 
hier gerechnet wird. Bis die 
Spielzeit des Computers abgelau¬ 
fen ist, kann dieser noch bis zu 50 
Züge machen, da nur Rechen- 
und Denkzeit berücksichtigt wer¬ 
den. Ein Anfänger hat hier trotz 
der kurzen Rechendauer erhebli¬ 
che Probleme. Gibt man dem 
Computer mehr Zeit, wird es 
auch für Profis schwierig. 

Eine abschließende Beurtei¬ 
lung des Programms möchte ich 
mir ersparen. Wer Wert auf die 
äußere Gestaltung, sprich die 
Grafik, legt und gerne schnelle 
Partien spielt, ohne auf ein ge¬ 
wisses Niveau zu verzichten, liegt 
hier jedenfalls richtig. 

System: Atari 16Bit 
Hersteller: Szabo Software 
Bezugsquelle: Microdeal, Eng- 

Stephan König 
















Markt sind. 

Ähnlich verhält es sich mit 
"Arkanoid” von Imagine. Hier 
handelt es sich um die neue Ge¬ 
staltung einer alten Idee. Warum 
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man dazu auch eine verworrene 
Rahmengeschichte erfunden hat, 
ist mir unverständlich. Ich möch¬ 
te darauf auch nicht näher einge- 
hen, da die Story wirklich nichts 
mit dem Spiel zu tun hat. 

Vor sechs oder sieben Jahren 
gab es in Spielhallen und Knei¬ 
pen einen Automaten (er gehör¬ 
te zu den ersten elektronischen 
Spielen überhaupt), an dem man 
nach Geldeinwurf versuchen 
durfte, mit einem Ball eine aus 
mehreren Reihen bestehende 
Mauer zu durchbrechen. Am un¬ 
teren Bildschirmrand konnte der 
Spieler einen kleinen Schläger 
nach links und rechts bewegen, 
um den Ball wieder nach oben zu 
schlagen. Je mehr Steine abge- 
.äumt waren, umscvinteressanter 
wurde die Sache, da jetzt der Ball 
immer öfter abprallte und unbe¬ 
rechenbarer wurde. Meines Wis¬ 
sens hieß dieses Spiel "Break¬ 
out’'; es hatte aber noch zahlrei¬ 
che andere Namen. 

Genau diese Idee verbirgt sich 
hinter "Arkanoid”. Insgesamt 
stehen 32 verschiedene Felder 
zur Verfügung, in denen die Stei- 


baut sind. Im Vergleich zum 
Spielhallen-Vorläufer gibt es 
aber einige interessante Neuhei¬ 
ten. Hier wären z.B. die Steine 
mit besonderer Wirkung zu nen¬ 
nen, die ein Zusatzleben verlei¬ 
hen, den Schläger vergrößern, 
das Spiel verlangsamen und eini¬ 
ges mehr. Besonders schön ist 



der Stein, der einen seitlichen 
Ausgang öffnet. Von dort aus ge¬ 
langt man ins nächste Bild, ohne 
alle Steine abräumen zu müssen. 

Bei "Arkanoid” handelt es sich 
um ein typisches High-Score- 
Programm, das vom Ehrgeiz des 
Spielers lebt, alle Bilder zu sehen 
und zu bewältigen. Obwohl die 
Idee uralt ist, könnte das Pro¬ 
gramm auch heute wieder ein Hit 
werden. Es macht einfach Spaß, 
einmal ohne großes Nachdenken 
drauflos zu spielen. 

System: Atari 8 Bit/ST 
Hersteller: Imagine 
Bezugsquelle: Diabolo 
(nur 8 Bit) 


The Tail of Beta 
Lyrae 


Das Programm, das diesen lan¬ 
gen Titel trägt, gehört eindeutig 
in die Kategorie der Schießspie¬ 
le. In der Rolle des Wing Com¬ 
manders darf man mit einem 
kleinen Raumschiff durch eine 
Höhle donnern und dabei bal¬ 
lern, was die Rohre hergeben. 
Die Landschaft scrollt von links 
nach rechts und wird nach und 
nach immer komplizierter. Ber¬ 



ge, Kurven und Zacken tauchen 
immer häufiger auf und behin¬ 
dern den reibungslosen Flug. 
Außerdem erscheinen natürlich 
zahlreiche bewaffnete Gegner, 
die ihrerseits wieder alles ab- 
schießcn und rammen, was ihnen 
in die Quere kommt. 


Durch Steuern und Schießen 
voll in Anspruch genommen, 
kann man sich kaum auf die Gra¬ 
fik konzentrieren, was wohl Ab¬ 
sicht der Programmierer war. So 
toll ist sie nämlich nicht ausgefal¬ 
len. Das spielt hier aber kaum ei¬ 
ne Rolle. Auch die Spielidee, 
wahrlich nicht neu, ist nicht gera¬ 
de erwähnenswert. Interessant 
ist "The Tale of Beta Lyrae” 
überhaupt nur für den, der heiße 
Action-Spiele bevorzugt. 


System: Atari 8 Bit 
Hersteller: Databyte 
Bezugsquelle: Diabolo 

Stephan König 
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e den Gesprächen 

Nach geglücktem Droidcn- 
und Raumschiffkauf (nicht gei¬ 
zig sein) erreicht ihr hoffentlich 




n paar Tips zu 


r dem Titel - Police 


erinnern stark an "Zork III" 
Wer hilft? Der Abstellraum in 


"Hollywood HJinx 
lichkeit ein Aufzi 
heimnis des Klavk 
Projektoren im Vo 


JL 

Kürzlich erreichte uns ein 
Brief von Maffisoft. Diese 
User-Group schickte uns den 
Wortschatz von "Deja vu" und 
beantwortete eine Leserfrage 
aus einem der letzten Hefte. 
Die gesuchten Schlüssel sind im 
Vorraum des Klassenzimmers 
in einer Vase versteckt. Weitere 
Schlüssel findet man in der Bi¬ 
bliothek. Die Tür läßt sich mit 
der Zahlenkombination 13811 
öffnen. Maffisoft hat Probleme, 
bei "Deja vu"in den Palast und 
bei "Atlantis" nach Atlantis zu 

Gruppe ein neues Zauberwort 
für "Ollies Follies". Zooom be¬ 
fördert den Spieler in Level 19. 

Die Teleporter-Codes für 
"Star-Quake" sind: Delta, 
Triad, Penta. Kerax, Atari, 
Whole, Salco, Artic, Minim, 
Argon, Cosec, Crash, Seeon, 
Z.A.P., Quark. 

Mehrere Leser baten um Hil¬ 
fen zu "Jet Set Willy". Ich b* 


Die heißen Sommertage lok- 


diesem Heft schon längst bcant- 


vollstündigen Lösung bin ich 
noch weit entfernt. Die Würfel 


Adventurefreaks von den Bild¬ 
schirmen ins Freie. Statt Verlie- 


chen sie nun fremde Länder 
oder das heimische Balkonien 


Spieleecke Mitte Juni. Der Ur¬ 
laub ist noch fern, und draußen 
hat es langsam aufgehört zu reg- 

Zwischen Redaktionsschluß 
und Erscheinen des ATARI 
magazins liegen üblicherweise 
zwei Monate. Aus diesem 
Grund waren, als die Juli-Aus¬ 
gabe zum Verkauf bereitstand, 
viele Adventure-Fragen aus 


Quast". Eine Woche nach Re¬ 
daktionsschluß war das Univer¬ 
sum gerettet, der Star-Genera¬ 
tor zerstört, und alle warteten 
gespannt auf "Space Quast II" 
Der Orat auf dem Planeten Ke- 

genen Gefräßigkeit. (Tip für 
Kinofans: Wie wurde der Ober¬ 
schurke in "Leben und sterben 
lassen" in die ewigen Jagdgrün¬ 
de befördert?) 

Nach erfolgreicher Bewälti¬ 
gung dieses Problems stellen 
euch die Aliens ein Fahrzeug 
zur Verfügung. Laßt euch aber 
Zeit und schaut die Einrichtung 


nem Stift oder ähnlichem mar- 

im richtigen Moment einzufrie¬ 
ren und raufzuklettern. Den 
Ogre trefft ihr an seiner Achil¬ 
lesferse. Eine Pflanze leistet da¬ 
bei gute Dienste. Laßt euch im 

Schaut ins Inventory, bevor ihr 
den Händler verlaßt. 

Bis jetzt habe ich die meisten 
Puzzle-Räume von Infocom ge- 

Carving Room weiter? Der 
Kompaß und der Raum mit den 


Al, 

schrift eine Karte für die Spec¬ 
trum- und C64-Version. Leider 
stimmt sie in einigen Punkten 
nicht mit dem Atari-Programm 
überein, befindet sich unter 
den Lesern ein Spezialist für 
dieses Spiel? 

Oliver Tings versucht ver¬ 
zweifelt, den Affen in "Dallas 
Quest" zu bestechen. Dazu 
muß man den Tabak aus dem 

desmal gut verschließen, da 
sonst der Inhalt verlorengeht. 
Außerdem möchte Oliver wis- 




Wortschatz von 
Deja vu 

steh(e), nimm, nehme, oeffne, geh(en), waeh- 
le, schaue, lese, tippe, sag(e), sprich, Ioese, tau¬ 
sche, werfe, gebe, gib, grab(e), fuelle, mach(e), 
klettere, klopfe, befestige, blas(e), antworte, 
setz(e), auf, Schultasche, Schulranzen, Tuer, 
S(ueden), N(orden), O(sten), W(esten), Muen- 
zen, Geld, Telef(ph)on, 367, Buecherladen, 
Buch, Vase, Schluessel, Schubfach, 13811, 
Raum, Narr, Fesseln, Lederbeutel, Schwert, 
Beil, Axt, Sack, Haselnuesse, Wurzeln, Wasser, 
Beutel, Rast, Aeste, Schutzschild, Hoehle, 
Huette, Geweih, Geheimfach, Pergamentrolle, 
Baum, Loch, Wand, Schatztruhe, Schatzkiste, 
Kiste, Seil, Fackel, Naegel, Wanderhorn, 1669, 
1517,1492,1514,1661-1715, Bank, abspeichem, 
Inventur, immer, spiel(e), Ast, Nagel, Krisima, 
Treibholz, Ring, schmeisse, kaue, pfluecke, 
spring(e), falle, lass(e), greife, packe, stopfe, 
krieche, halte, esse, knete, sehe, altes Spiel, Ka- 
rark, Lampe, Docht, Lampenoel, Wollgras, Kir¬ 
sche, Vulkan(kegel), runter, Boden, los, Fisch, 
Zettel, Feuerstein, Tuch, Brot, Angelhaken, 
Floete, Tunnel, Streichholz, Taala, Tempel, 
Felsspalt, Loecher, Floetenloecher, Tor, Kugel, 
Quader, Anfang, Streitaxt, links, linke, rechts, 
rechte, erste(s), zweite(s), dritte(s), Saeule, 
Stein, Dreieck, eins, 1, zwei, drei, vier, fuenf, 
sechs, sieben, acht, neun, zehn, baue, fertige, 
schliesse, Feuer, Kirschenkeme, Lift, Aufzug, 
Angel, Statue, Schule, Schloss, Klappe, Wasser¬ 
beutel, kletter, hinab, mit, Bibliothek, stecke, 
lege, ABS, spucke, Schnur, Treppe. 


"Asylum" running fcet hört. 
Hier sind einfach alle Türen in 
diesem Teil des Labyrinths zu 
verschließen; schon ist die Per¬ 
son, die diese Geräusche verur- 

Schwicrigkeiten, beim Ad- 
venture "Mars" in den Unter¬ 
grundkomplex zu gelangen, hat 
ein anderer Atari-User. Er 

Kasten öffnen! wird aber durch 
die Dunkelheit am Eintreten 


Mehrere Fragen erreichten 
mich zu Rainbirds Adventurc- 
Marathon ” Silicon Dreams". 
Thomas Lorenz aus Mettmann 
kommt bei "Snowball" nicht 
aus dem Hangar und schafft es 
auch nicht, die Lampe anzuzün¬ 
den. Andreas Seefcld aus Ber¬ 
lin weiß nichts mit dem Cöffin- 
Code und dem Video-Viewer 
anzufangen. Welche Funktion 

Spiel? Wie gelangt man am 
Wachroboter in der Eishöhle 
außerhalb des Raumschiffs vor- 


A. Seefeld konnte außerdem 
einige nützliche Hinweise ge¬ 
ben: Im Droid-Handled-Store 

nicht bestechen, da alle angebo¬ 
tenen Gegenstände sofort ver¬ 
loren sind. Wenn nach Aufset¬ 
zen des Helms die Luft knapp 
wird, muß man die Flüssigkeits- 
flasche aus dem Hiton am Helm 

stoffbedarf zu decken. 

Eine berechtigte Rüge möch¬ 
te er den Vertreibern von " Sili¬ 
con Dreams" erteilen. Ob¬ 
wohl auf der Verpackung zu le¬ 
sen, beinhaltet das Spiel keine 
Übersetzung der Kurzgeschich¬ 
te. Ich fragte bei Ariolasoft an 

Herstellerfirma in England an¬ 
gewiesen wurde, nur die Kurz¬ 
anleitung auf der Verpackung 
anzukündigen, was aber nicht 

es auch, daß die neuen Spiele 
von Rainbird eine vollständige 
deutsche Anleitung enthalten. 
Warten wir also auf die Veröf¬ 
fentlichung von "Guild ofThie- 
vw*"und "Knight One”. 

Ähnlich geht cs Besitzern der 
tional Karate". Man kommt 



nicht, wie in der Anleitung be¬ 
schrieben, in verschiedene Hin¬ 
tergrundszenarien. Auf der A- 
Seite der Cassette befindet sich 
nur die Skyline von Sydney, auf 
der B-Seite eine japanische 
Landschaft. Man muß aber die 
Firma entschuldigen. Das lange 
Nachladen der aufwendigen 
Hintergründe-,' 1 f iken würde 
den Reiz ot>, r ■.-eilen Action- 
Spiels zerstören. Ich bin ge¬ 
spannt, wie eine Cassettenvcr- 
sion von "The last Ninja" der 
Firma System 3 ausfällt, das ja 
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noch häufiger auf den Daten¬ 
träger zugreifen soll. 

Spieletips dieser Ausgabe 
sind für ST-User die Umset¬ 
zung von SSIs "Rislko"-"Di- 
ptom8cy”-Multiplayer-Strate- 
giespicls "Colonial Conquest” 
und Douglas Adams' neuester 
Streich "Bureaucrazy", er¬ 
schienen bei Infocom. Ich ver¬ 
suche zur Zeit, in Erfahrung zu 

focoms "Plus Level" (ab 128K 
Speicher) für den 130XE exi- 


Viele Besitzer eines 8-Bit- 
Atari möchten Spiele von Cas- 

übertragen. Jetzt liegt ein 
Hardware-Zusatz vor, der dies 
und noch viel mehr fertigbringt. 
Mit dem Turbo-Freezer XL der 
Gebrüder Engl aus München 
(bekannt durch Turbo-Drive) 



Basis der 800XL/65XE-Rech- 
ner auf den Markt gebracht. 

anderem "Skyfox" von Elec¬ 
tronic Arts und der Klassiker 
"Impossible Mission" von 
Epyx. Mindscape setzt mehrere 
Programme für die kleinen Ata¬ 
ris um. Angekündigt sind 
"Rambo". "Intütrator- und 
"Bop'n’wrestle”. 

Das Spiel zum neuen James 
Bond "The living Daylights" 

die beiden Ataris auf den 
Markt. Die für den 8-Bit-Rech- 
ncr stammt von der Firma De- 
Rc-Softwarc, die schon "Green 
Beret" programmiert hatte. 
Auch hier handelt es sich wie¬ 
der um eine wüste Ballerei mit 
zehn scrollcnden Szenarien. 
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Kriegerische 

Spiele 

Zwei Programme, in denen es um Kampf 
und koloniale Eroberungen geht 

und zu verändern. Die Palette 
der Variationen ist fast unbe¬ 
grenzt. Von Nahkämpfen zwi¬ 
schen zwei Gegnern bis zu gro¬ 
ßen Schlachten kann alles nach¬ 
gespielt werden. Im Editor lassen 
sich Panzer, Kanonen, Raum¬ 
schiffe und sogar Drachen auf- 
steilen, die man dann im Ein¬ 
oder Zwei-Spieler-Modus be¬ 
kämpft. 


Wargame Construc- 
tion Set 


Das "Wargame Construction 
Set" umfaßt zwei Disketten. Ei¬ 
ne enthält den Editor, die andere 



bietet acht bereits fertige Spiele 
für Einsteiger. Man sollte sich 
vor der Arbeit mit dem Editor 
unbedingt die vorbereiteten Sze¬ 
narien ansehen, um sich eine 
Vorstellung von den Möglichkei¬ 
ten des "Construction Set" ma¬ 
chen zu können. 

8 «, 


Im Editor lassen sich Spiele für 

stellen sowie bereits vorliegend' 
verändern. Bis zu 31 Einheiten, 
seien es Einzelkämpfer oder gan¬ 
ze Armeen, stehen auf einer gro¬ 
ßen Karte zur Verfügung, deren 
Maßstab von zehn bis 1000 Meter 
frei wählbar ist. Das Gelände 
kann mit Straßen, Flüssen, Ge¬ 
birgen usw. ausgestattet werden. 
Man klickt sie bequem mit dem 
Joystick an und positioniert sie 
auf dem Plan. Angriffs- und Ver¬ 
teidigungsstärke sowie die Mobi¬ 
lität der einzelnen Einheiten las¬ 
sen sich nach Gutdünken festle¬ 
gen. Der Phantasie sind keine 
Grenzen gesetzt. Die Anleitung 
ist gut und übersichtlich geglie¬ 
dert. Englischkenntnisse sind 
aber erforderlich. 

Mit dem "Wargame Construc 
tion Set" bietet SSI die Möglich¬ 
keit, alleine oder mit Freunden 
eigene Strategiespiele zu erstel¬ 
len. Es ist allen, die solche Pro¬ 
gramme lieben, nur zu empfeh¬ 
len. 


Colonial Conquest 

Dieses Programm versetzt den 
Spieler in die Zeit der Kolonial¬ 
politik des 19. Jahrhunderts. Der 
Name SSI läßt vermuten, daß es 
bei dem bereits 1985 in den USA 
veröffentlichten und preisge¬ 
krönten Spiel nicht ganz friedlich 

Die sechs Teilnehmer (bis zu 
fünf Staaten kann der Computer 
übernehmen) regieren jeweils ei- 
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